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 El presente trabajo de investigación tiene como objetivo general describir de qué 
manera se desarrolla el Design Thinking y la creatividad en los estudiantes del curso Taller 
de Diseño III en la carrera de Diseño de Interiores en una escuela superior técnica de Lima, 
en el periodo 2018-II.  
Los participantes fueron 15 jóvenes de un salón de Taller de Diseño III, se les aplicó 
una hoja de observación, una encuesta, entrevistas preguntándoles sobre la importancia de 
cada paso de la herramienta propuesta y luego se aplicó una rubrica a su trabajo de diseño. 
La metodología utilizada para este trabajo de investigación desarrolla un enfoque 
cualitativo, con alcance descriptivo y aborda un diseño de tipo fenomenológico. 
Los resultados que se lograron recabar de este trabajo de investigación están en función 
de las variables trabajadas, por un lado, el Design Thinking, que evidenció con la guía de 
observación y las encuestas a los estudiantes y docentes que se necesita mayor identificación 
con la problemática del cliente y para la creatividad con la rúbrica y encuestas realizadas, se 
detectó una baja en la capacidad de conseguir novedad en las propuestas presentadas. 
Las conclusiones también se generaron de manera independiente, por un lado, enfocar 
el Design Thinking como una herramienta eficiente para fomentar no solo un proceso más 
ordenado de diseñar sino a su vez conseguir que la creatividad esté presente desde el 
principio con sus fases muy bien estructuradas que ordenan y establecen un procedimiento 
modelo a seguir para conseguir resultados eficientes y creativos en las propuestas de los 
estudiantes, pasando por el necesario compromiso de capacitar al docente, estableciendo roles 
y patrones de cómo desarrollar y potenciar cualidades creativas en el estudiante con el uso de 
esta herramienta, hasta mostrarles a los participantes con claridad, qué es lo que se les va a 
evaluar en sus propuestas para enfocar el esfuerzo a cumplir con estos requerimientos, el 
manejo de una rúbrica de manera frecuente permite establecer desde el principio a los 
estudiantes las cualidades que se requieren para desarrollar un producto creativo.  
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 The present research work has as a general objective to describe how Design Thinking 
and creativity are developed in the students of the Design Workshop III course in the Interior 
Design career in a technical higher school of Lima, in the period 2018- II. 
The participants were 15 young people from a Design Workshop room III, an observation 
sheet, a survey, interviews were applied asking them about the importance of each step of the 
proposed tool and then we applied a rubric to their design work. 
 The methodology used for this research work develops a qualitative approach, with 
descriptive scope and addresses a phenomenological design. 
 The results that were obtained from this research work are based on the variables 
worked, on the one hand, the Design Thinking, which showed with the observation guide and 
surveys of students and teachers that greater identification with the problem is needed of the 
client and for creativity with the rubric and surveys carried out, a decrease in the ability to 
achieve novelty in the proposals presented was detected. 
 The conclusions were also generated independently, on the one hand, to focus on 
Design Thinking as an efficient tool to promote not only a more orderly design process but 
also to ensure that creativity is present from the beginning with its very well structured 
phases that order and establish a model procedure to follow to achieve efficient and creative 
results in the proposals of the students, through the necessary commitment to train the 
teacher, establishing roles and patterns of how to develop and enhance creative qualities in 
the student with the use of This tool, until showing the participants clearly, which is what 
they are going to evaluate in their proposals to focus the effort to meet these requirements, 
the management of a rubric frequently allows students to establish from the beginning the 
qualities that are required to develop a creative product. 
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CAPÍTULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
1.1. Situación Problemática 
El potencial creativo en los jóvenes estudiantes existe, pero se necesitan espacios donde 
fomentarlo (Galán 2016) y eso es indispensable en requerimientos de carreras de diseño. Por 
esa razón, los docentes encargados de formar a estos jóvenes deben fomentar dicha 
capacidad, desarrollando la habilidad y aprendiendo metodologías que fomenten sus 
habilidades. (Esteve 2008). 
50 años atrás, una revista de la facultad de física de la conocida Universidad de 
Washington, Arons (1976) publica información acerca de esta baja o deficiencia en el 
desempeño de los jóvenes universitarios de algunas universidades de prestigio, lo cual le 
preocupaba y recomendaba se realizasen investigaciones para descubrir el origen de esta falla 
en los estudiantes norteamericanos; sobre todo en la toma de decisiones, resolución de 
problemas y capacidad de aprendizaje. 
Ya lo indica Muñoz (2013) y no solamente en la escuela si no en los niveles superiores 
de la educación, es importante desarrollar la creatividad, es natural, pero en el grueso de las 
escuelas, se tiene que luchar contra el juego de la copia y calle o de los dictados que aún no 
se pueden erradicar del gremio docente. 
A nivel mundial, en las escuelas de diseño de nivel superior, la creatividad es una de las 
capacidades que más se solicitan, capacidad que se busca y no siempre se encuentra con 
frecuencia. Según Esteve (2008) y Duarte (1998) en las universidades españolas y en las 
mejicanas se aprecia lo complejo que resulta encontrar tan preciada cualidad en los 
estudiantes de las carreras de diseño. En Japón las ordenanzas gubernamentales eran tan 
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burocráticas que la educación se estandariza para todos y estanca el desarrollo de la 
creatividad. Sakaiya (1995).  
A nivel sudamericano la problemática de la falta de creatividad de los estudiantes de 
carreras de diseño también es latente, la Universidad de Palermo en Argentina manifiesta su 
preocupación por la falta de creatividad y por superarla en los foros de Taller de Diseño que 
realiza anualmente la Facultad de Arquitectura. 
A nivel nacional, las instituciones educativas exigen capacidad creativa, que resulta 
difícil encontrar formada en los jóvenes estudiantes, por lo que se debe incentivar al 
estudiante a buscar soluciones no comunes, buscar lo novedoso, rompiendo los patrones 
establecidos. (Trahtenberg 2007). 
La creatividad está muy limitada en la educación, no hay espacios para crear, se repite, 
memoriza o aplica fórmulas para resolver soluciones, pero rara vez se crea algo para un 
determinado fin, pueda que, a nivel inicial, pero luego en la primaria y sobre todo en la 
secundaria la meta es el entrenamiento numérico y el artístico se va quedando de lado. 
(Trahtenberg.2018). 
En Lima, a nivel técnico superior, como en la escuela donde se desarrolla el presente 
trabajo de investigación la situación es muy preocupante en este aspecto, la deficiencia que 
tienen los jóvenes estudiantes de la carrera de Diseño de Interiores a la hora de proponer 
alternativas creativas y originales para dar soluciones a un problema, resulta muy limitante 
para ellos mismos.  
A nivel institucional, muchos jóvenes ingresan por aptitud vocacional, generalmente 
por parentesco con algún miembro de su familia que ya participa en estas actividades de 
construcción o por laborar en el rubro, pero hay un grupo que apuesta por estas carreras sin 
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tener nexo alguno con la actividad, por la necesidad de tener una carrera profesional que les 
permita ayudar pronto en la canasta familiar y de alguna forma tener la posibilidad de 
insertarse de manera inmediata en el mundo laboral y también porque postular a una 
universidad y mantenerse en una de estas le resulta difícil de alcanzar. Esta realidad evidencia 
perfiles de ingreso heterogéneos en relación a la capacidad de creatividad, algunos 
estudiantes ingresan con la capacidad desarrollada, otros en proceso, otros en inicio y algunos 
ni siquiera la poseen. Esto representa el problema, máxime cuando se requieren ciertos 
atributos y cualidades innatas o por lo menos en formación en el estudiante, para desarrollar 
una carrera como Diseño de Interiores, que requiere un mayor esfuerzo creativo. 
Al tercer ciclo de la carrera de Diseño de Interiores de la escuela superior tecnológica 
en la que se desarrolla el presente trabajo de investigación, los estudiantes llegan con 
conocimientos muy básicos, muy simples, que no les permiten proponer alternativas creativas 
y con cierta complejidad intencionada. 
Es necesario establecer una metodología que permita a los estudiantes planificar mejor 
sus ideas y proponer alternativas interesantes y originales a los problemas que se le plantean, 
para que puedan abordar los retos que exige esta carrera. 
1.2. Preguntas de la Investigación 
1.2.1. Pregunta General 
¿De qué manera se desarrolla el Design Thinking y la creatividad en los estudiantes del 
curso Taller de Diseño III en la carrera de Diseño de Interiores en una escuela superior 
técnica de Lima, en el periodo 2018-II? 
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1.2.2. Preguntas Específicas 
¿Qué características presenta el Design Thinking en el curso Taller de Diseño III en la 
carrera de Diseño de Interiores en una escuela superior técnica de Lima, en el periodo 
 2018-II? 
¿Qué aspectos de la creatividad se evidencian en los estudiantes del curso Taller de 
Diseño III en la carrera de Diseño de Interiores en una escuela superior técnica de Lima, en el 
periodo 2018-II? 
1.3. Objetivos de la Investigación 
1.3.1. Objetivo General 
Describir de qué manera se desarrolla el Design Thinking y la creatividad en los 
estudiantes del curso Taller de Diseño III en la carrera de Diseño de Interiores en una escuela 
superior técnica de Lima, en el periodo 2018-II. 
 
1.3.2. Objetivos Específicos 
• Caracterizar el Design Thinking en el curso Taller de Diseño III en la carrera de 
Diseño de Interiores en una escuela superior técnica de Lima, en el periodo 
2018-II. 
• Describir los aspectos de la creatividad que se evidencian en los estudiantes del 
curso Taller de Diseño III en la carrera de Diseño de Interiores en una escuela 







A nivel teórico, la presente investigación muestra la vinculación entre los procesos del 
Design Thinking y la enseñanza del diseño de interiores, ambas centradas en conseguir la 
optimización de la creatividad en sus productos. El Design Thinking plantea el proceso de 
empatizar, idear, prototipar y probar, y la enseñanza del diseño de interiores, investigar, 
buscar y proponer alternativas, presentar y revisar. El principio de investigar las 
condicionantes del proyecto o las necesidades del cliente que se deben tomar en cuenta 
cuando se enfrenta un problema de diseño está directamente ligado al principio de 
empatización que promueve el Design Thinking.  Casakin y Shulamith (2007) sustentaron en 
su investigación sobre la creatividad que sin la motivación y una metodología práctica era 
difícil pedir buenos resultados a los estudiantes de diseño, por lo que el Design Thinking se 
presenta como una herramienta idónea para facilitar el proceso creativo en los trabajos 
realizados en el taller por los estudiantes.  
En el desarrollo neuronal, el trabajo del cerebro se estimula mejor pues en un momento 
se puede estar usando el lado derecho para fomentar el pensamiento divergente, para la etapa 
creativa del proceso, pero luego se entra en la etapa lógica y organizada que es donde trabaja 
el otro lado del cerebro, el izquierdo, para poner las cosas en orden, como lo comenta 
Rodríguez y Muñoz (2011) en su artículo de las contribuciones de la neurociencia al 
entendimiento de la creatividad humana. 
La creatividad se puede fomentar, no es privilegio de algunos, favorecidos y 
privilegiados, es un proceso que se puede desarrollar y practicar, dependerá de la manera en 
que se enseñe a los estudiantes a saber estimular al cerebro para que se practique y se 
consigan soluciones interesantes e innovadoras. 
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A nivel práctico y académico, el presente estudio propone una herramienta 
metodológica para el desarrollo creativo. La pertinencia de esta herramienta: Design 
Thinking, radica en su similitud con los procesos que se aplican en la enseñanza del diseño de 
interiores. La aplicación de esta herramienta en el diseño de un proyecto de interiores, plantea 
la necesidad de un proceso ordenado y secuencial con etapas sugeridas que faciliten su 
proceso de diseño y que promuevan en los estudiantes la organización y vinculación de ideas 
hacia el pensamiento creativo, desde el momento en el que se les plantea una necesidad 
requerida por el cliente-usuario, la investigación de las posibilidades disponibles a usar, 
pasando por la revisión de diferentes alternativas de diseño y la retroalimentación que se le 
entrega a los estudiantes del curso de diseño de interiores, convierte a esta herramienta en la 
idónea para ser manejada en la enseñanza de esta materia, logrando una propuesta de diseño 
más eficiente y un aprendizaje significativo del tema desarrollado. Mostrará tanto a 
estudiantes como a docentes a valorar las nuevas tendencias que no eliminan las clásicas 
utilizadas en los centros de formación de diseñadores, sino que es posible ir mejorando estas 
maneras de enseñanza reforzadas con nuevas herramientas que aportarán por un resultado 
más eficiente. 
A nivel social, debido a que el presente trabajo de investigación plantea el desarrollo de 
la creatividad en los estudiantes, aporta a la seguridad personal de los jóvenes, así como al 
desarrollo de su creatividad para resolver problemas y enfrentar dificultades no solo 
académicas, sino también y sobre todo a nivel laboral cuando egresen y se inserten al mundo 
del trabajo. Profesionales más creativos y seguros en el medio laboral, contribuyen a la 
sociedad, elevando el nivel profesional en el medio social encontrando de manera eficiente 
soluciones que beneficien de manera concreta a todos los involucrados. Además, el Design 
Thinking es una herramienta que promueve el trabajo colaborativo, lo cual favorece la 
interacción entre estudiantes, dejando de lado el principio de que un diseñador es un ser 
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individual y egocéntrico, haciendo que sus habilidades blandas se desarrollen y las relaciones 
interpersonales mejoren fuera y dentro de los centros de trabajo, mejorando el medio social 
en general.  El favorecer el pensamiento divergente en el Design Thinking fortalece la 
capacidad del estudiante a ser permisivo ante situaciones adversas y receptivo a opiniones 
contrarias a la suya, lo que le establece un nivel más aceptable en su entorno académico, 
luego en su entorno laboral y en el social. 
En el momento de tomar decisiones para mejorar su propuesta de diseño el estudiante 
deberá trabajar diferentes alternativas y como diría De Bono (1994) con su libro de los 6 
sombreros, esto le permitirá buscar más alternativas colocándose en diferentes posiciones, lo 
que le ofrecerá una mayor perspectiva, mayor capacidad de aceptación y por ende su relación 





CAPÍTULO II MARCO TEÓRICO 
2.1. Antecedentes de la Investigación 
2.1.1. Antecedentes Internacionales. 
Sobre el Design Thinking se ha encontrado muy poca información, producto de ser una 
herramienta relativamente nueva, sobre la creatividad hay mucho más que facilitó la 
búsqueda, aquí se muestran algunas tesis que fueron revisadas para apoyar el trabajo de 
investigación presente: 
Según Castillejos, A. (2016) en su tesis para optar el título de Ingeniero Industrial, en 
la Universidad Politécnica de Madrid. España, titulada: Integración del design thinking en 
herramientas aplicadas a lean manufacturing, comenta que el Lean Manufacturing es un 
modelo de gestión que se enfoca en minimizar las pérdidas de los sistemas de manufactura al 
mismo tiempo que maximiza la creación de valor para el cliente final. De enfoque cualitativo, 
alcance descriptivo y diseño de teoría fundamentada, Castillejos deja un interesante trabajo 
del tema que es útil al estudio, el Design Thinking aplicado a la gestión de proyectos. 
El trabajo de Castillejos tiene como objetivo estudiar la posibilidad de usar el design 
thinking para solucionar problemas en una organización, el estudio lo realizó con estudiantes 
del segundo ciclo de la facultad de ingeniería de la Universidad Tecnológica de Lodz en 
Polonia, los resultados fueron muy prometedores con respecto al uso del design thinking para 
el desarrollo del Lean Manufacturing pues resultó muy versátil su uso. Concluyó que, en el 
uso de las filosofías como el Kanban, el Kaizen y el Hoshin funcionaba bien el design 
thinking pues todas tiene el principio fundamental de tomar en cuenta al factor humano. El 
qué, cómo y por qué permite analizar bien un problema para enfocar apropiadamente la 
solución. Castillejos concluye también que, si Apple, Google, General Electric, 
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Procter&Gamble o la Philips ya aplicaron la herramienta con buenos resultados, solo es 
cuestión de cambiar de mentalidad y seguir la propuesta de Tim Brown. 
Este trabajo aporta al presente estudio porque demuestra lo práctica que resulta la 
herramienta, enfocando problemas de proyectos en los que se requiere solucionar situaciones 
en un proceso de elaboración de productos con un aporte creativo, reforzando el criterio de 
que puede ser aplicado también al diseño de espacios interiores. Factores que Sinek (2009) 
también afirma en su teoría del Circulo Dorado. 
Para Conde, L. (2016) en su tesis para optar el grado de Doctor en Bellas Artes en la 
Universidad Complutense de Madrid. Facultad De Bellas Artes. España, con el trabajo 
titulado: El diseño y la creatividad: heurística y técnicas de creatividad en la generación de 
ideas para el proyecto de diseño gráfico, de enfoque cualitativo, alcance descriptivo y diseño 
etnográfico.  
El objetivo del trabajo de Conde es valorar y evaluar cómo se incluye la creatividad en 
la enseñanza del diseño gráfico, los participantes son los estudiantes que presentan sus 
proyectos de grado para la carrera de Diseño Gráfico en la Escuela Superior de Diseño de 
Madrid. Conde encontró que en los documentos que rigen la educación del diseño gráfico en 
la escuela no hay un ítem específico que trate sobre la definición de creatividad, afirma que 
se trata este tema de manera muy superficial en las aulas. Concluye que es importante 
desarrollar una enseñanza creativa para no encasillar el mundo del futuro en los cajones 
convencionales del pasado. Concluye también en afirmar que en muchas de las técnicas y 
métodos revisados para estimular la creatividad resulta estar presente la enseñanza de un 
procedimiento sistémico para conseguir mejores resultados.  En el caso del Design Thinking, 
que el principio de que es importante conectarse con el cliente y tomar “la actitud del 
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creador”, fomentando la curiosidad y la observación, perdiendo el miedo y a la equivocación 
es muy importante para conseguir oportunidades de mejora de trabajos y proyectos.  
Esta tesis aporta al presente trabajo de investigación, la importancia del conocimiento 
de las necesidades que tiene el cliente para el desarrollo de un buen proyecto, así como en el 
caso de un diseño de un proyecto de interiores, lo cual refuerza lo apropiado de la 
herramienta Design Thinking para el diseño de interiores. 
Esparza, J. (2012) en su tesis para optar la Maestría en Ciencias con orientación en 
Gestión e Innovación del Diseño titulada Factores que influyen en la innovación del producto 
de diseño elaborada en la Universidad Autónoma de Nuevo León en México afirma que el 
proceso creativo como parte de la innovación y el diseño, se presenta como una sucesión de 
fases o etapas por las que pasa el individuo para obtener respuestas a los problemas 
planteados, a través de este proceso se tiene la oportunidad de generar y evaluar las ideas con 
el objetivo de darles sentido y valor dentro de un contexto innovador. Su investigación es de 
enfoque cuantitativo, alcance descriptivo correlacional y de diseño del tipo investigación-
acción. 
El trabajo de Esparza tiene como objetivo identificar las fuentes y factores que 
propician la innovación en el diseño de productos, los participantes de su investigación son 
estudiantes de los últimos cinco niveles de la facultad de arquitectura de la Universidad 
Autónoma de Nueva León en México. En total 213 estudiantes a los cuales se les midió la 
innovación, el proceso creativo y el conocimiento exhaustivo en el momento de desarrollar 
sus trabajos de diseño, 74 mujeres y 84 varones, los resultados fueron muy similares en 
ambos géneros, llegando a la conclusión de que el esfuerzo por generar innovación en un 
diseño depende de cada individuo, pero que el proceso que se use es importante pues 
facilitará llegar a la meta deseable.  Concluye que el conocimiento como fuente de 
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innovación y directamente relacionado a la disciplina del diseño, se presenta como el 
conocimiento exhaustivo del objeto a diseñar, conocimiento que proviene de los futuros 
usuarios de un producto en particular, la oportunidad que se presenta para la innovación 
reside en que al tener mayor conocimiento del usuario y su entorno, permite definir criterios 
importantes del diseño que se convertirán en atributos de un producto basado en las 
necesidades particulares del usuario final. 
Este estudio refuerza al presente trabajo de investigación en la utilidad de la 
herramienta Design Thinking para el desarrollo de propuestas de diseño con el fin de obtener 
un producto que además de ser eficiente sea innovador y original, permitiendo más 
independencia al diseñar, como lo afirma también Esteve (2008). 
Quijano, J. (2015) en su tesis para optar el grado de Maestro en Ingeniería Mecánica 
de la Universidad Nacional Autónoma de México, titulada El design thinking y su aplicación 
en el diseño mecánico refuerza en sus bases teóricas que el Pensamiento de Diseño o Design 
Thinking siempre es un proceso que pasa de la exploración divergente del problema a la 
construcción convergente de soluciones, basándose en entrevistas a los estudiantes de la 
UNAM generó una investigación de enfoque cualitativo con alcance descriptivo y de diseño 
del tipo investigación-acción.   
El objetivo de esta tesis era probar el design thinking para el desarrollo de proyectos de 
ingeniería, se trabajó con estudiantes del curso de Ingeniería Mecánica ME-310 de la UNAM 
en conjunto con estudiantes de la Universidad de Stanford con resultados positivos en cuanto 
al uso del design thinking pues el resultado se enfoca en obtener la satisfacción del usuario, 
concluyendo que se consiguió un trabajo efectivo en equipos, elaborar propuestas 
innovadoras y sobre todo reducir costos. Esta tesis da mucha importancia al binomio 
Problema/Solución, principio base de esta herramienta. Debe de ser una acción en conjunto 
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de un grupo de personas en donde cada individuo subordina sus propios intereses y opiniones 
a la unidad y eficiencia del grupo, el equipo de trabajo más efectivo se produce cuando todos 
los individuos involucrados armonizan sus contribuciones y trabajo hacia un objetivo en 
común, concluye. 
Quijano refuerza el principio del pensamiento divergente para la creatividad que se 
solicita mucho en las aulas de Diseño de Interiores, factor que se quiere enfatizar también en 
este trabajo de investigación, lo que hace que la herramienta Design Thinking resulte ser una 
propuesta interesante de aplicar. Algo que De Bono (1994) también sostiene en su libro sobre 
los tipos de pensamientos. 
Por su parte Gonzáles, S. (2011) en su tesis para optar el master interuniversitario en 
Dirección de Proyectos de la Universidad de Rioja, España, titulada Identificación y 
evaluación de las herramientas de valoración de ideas, revisó investigaciones en algunas 
empresas sobre cómo trabajaron el problema de la creatividad, su trabajo es de enfoque 
mixto, con alcance exploratorio-descriptivo y un diseño de teoría fenomenológico. 
El objetivo de determinar las características que requiere un software para apoyar el 
proceso creativo en el personal de una empresa es muy significativo pues busca una 
herramienta que facilite el pensamiento creativo a través de un proceso, sus participantes son 
el personal de las empresas investigadas, encontrando como resultado doce características 
ideales para incentivar la creatividad y concluyendo que con los cuatro pasos secuenciales 
establecidos en su trabajo de investigación se podrían generar ideas creativas. 
La visión de Gonzales de investigar a empresas importantes que aplicaron estrategias 
para estimular la creatividad basándose en una estructura de proceso secuencial ha servido 
para inspirar el trabajo actual que también pretende recomendar una herramienta de proceso 
secuencial como lo es el design thinking para ayudar a estimular la creatividad. 
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2.1.2. Antecedentes Nacionales. 
Las educadoras Cánepa, B. y Evans, D. (2015) en su tesis para obtener el título de 
Licenciado en Educación en la Pontificia Universidad Católica del Perú titulada Estrategias 
docentes y desarrollo de la creatividad en niños y niñas de cinco años: un estudio 
comparativo entre una institución educativa privada y una institución educativa pública del 
distrito de San Miguel, de enfoque cualitativo, con un alcance descriptivo y de diseño 
fenomenológico concluye que definitivamente, en una institución pública resulta más 
complicado formular estrategias para desarrollar la creatividad producto de las normas y 
paradigmas que este tipo de educación tiene por característica, pero no resulta imposible.  
El objetivo buscado en esta tesis es comparar las estrategias docentes y el desarrollo de 
la creatividad en niños de cinco años en dos escuelas, una privada y otra pública. Tomando 
como participantes a una maestra y quince niños por escuela. Cánepa y Evans muestran en 
sus resultados un mayor uso de estrategias que estimulan la creatividad en la escuela privada 
que en la pública, reflejando estos resultados en un nivel más bajo de creatividad en los niños 
de la escuela pública. Los tesistas hacen un análisis de la creatividad basado en el principio 
de Guilford, tomando en cuenta la fluidez, la flexibilidad, la originalidad y la elaboración, 
concluyendo y recomendando luego, diseñar y elaborar un manual de estrategias 
metodológicas para el desarrollo de la creatividad, el cual pueda ser entregado a las docentes 
participantes de la investigación con la finalidad de aportar a su formación y práctica 
pedagógica y realizar talleres de capacitación y actualización para las docentes de las 
instituciones educativas públicas y las privadas.  
Las autoras plantean importantes sugerencias sobre la evaluación de la creatividad que 




En esta tesis, Cervantes, J./ Cordero, L. y Pretell, D. (2016) en su tesis para obtener 
el título profesional de Licenciado en Gestión en la Pontificia Universidad Católica del Perú, 
titulada Propuesta de solución educativa con soporte tecnológico para prevenir las lesiones 
en niños de 4 a 6 años de lima metropolitana mediante la metodología design thinking y lean 
startup, su enfoque es del tipo mixto pues trabaja con estadísticas y encuestas para conocer el 
problema, aplicando un alcance descriptivo del problema y relacionándolo con soluciones 
posibles, generando un diseño del tipo fenomenológico, de enfoque mixto y alcance 
descriptivo. 
El objetivo es realizar una propuesta de solución que ayude a los niños a aprender y 
prevenir accidentes y lesiones mediante el uso del design thinking.  Se realizaron pruebas en 
tres grupos de participantes, niños entre 4 a 6 años, sus padres y a 3 docentes que trabajan en 
centros educativos de preescolar y escolar. Los resultados fueron más interesantes en las 
respuestas dadas por los padres en las encuestas que se les realizaron donde se aprecian 
respuestas donde se evade la responsabilidad de enseñar al niño sobre seguridad y se le 
transfiere dicha misión a la escuela. Cánepa y Evans se han esforzado en enfocar la 
problemática de las lesiones en niños en las escuelas, tratando de que al aplicar el Design 
Thinking en la problemática se pudieran encontrar algunas sugerencias interesantes, como la 
de a través de aplicaciones digitales, informar a los niños de los riesgos a tomar en cuenta en 
su entorno, pasando por visitas a las escuelas, promocionando las maneras de cuidarse de los 
peligros latentes en la ciudad, hasta usando folletos emitidos por la UNICEF y la OMS. 
Resulta interesante esta tesis para el trabajo de investigación presente porque reafirma 
la versatilidad que tiene esta herramienta llamada Design Thinking como lo afirma Steinbeck, 
R. (2011). La presente investigación considera este aporte en el desarrollo de las bases 
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teóricas, sobre todo en el principio de la empatía con el cliente en el momento de realizar el 
estudio de la problemática. 
Gonzales, J. (2018) en su investigación para optar el grado académico de Bachiller en 
Educación en la Universidad Católica de San José de Lima con el tema El design thinking y 
el desarrollo de la creatividad en la educación, tesis de enfoque cuantitativo, de alcance 
exploratorio y diseño experimental. 
Su objetivo es determinar si la aplicación de la herramienta Design Thinking en el 
aprendizaje del diseño gráfico influye en el incremento de la creatividad en el estudiante, se 
enseñó la herramienta en la solución de un problema de diseño a 10 jóvenes entre los 18 y 21 
años del cuarto ciclo de la carrera y se realizó la prueba a un grupo de control del mismo 
número de integrantes en una universidad privada de Lima. Los resultados fueron evidentes, 
el grupo de prueba obtuvo un mayor porcentaje de creatividad que el grupo de control que no 
utilizó la herramienta. Concluye que el Design Thinking es efectivo para conseguir estimular 
la creatividad, conclusión que refuerza con la prueba de Torrance, confirmando que el 
enfoque en problemas permite concebir nuevas soluciones. Otra cosa que observó Gonzales 
al desarrollar su investigación con 2 grupos diferentes de estudiantes, uno con experiencia 
con la herramienta y con otro sin el conocimiento de ésta, es que al aplicar a prueba de 
Torrance se encontró más método aplicado en el grupo con conocimientos del Design 
Thinking. Confirmaron que hay otros factores que influyen en los resultados, además del 
conocimiento de esta herramienta, como son su cultura y educación traídas de casa.  
Definitivamente esta tesis aporta al trabajo de investigación presente que el Design 
Thinking es una herramienta que promueve la creatividad pues está muy vinculada con la 
etapa de idear que usa el Brainstorming para procesar alternativas, como lo afirma también 
Brown (2010) y que se aplican en este estudio. 
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Manchego, X. (2018) en su tesis titulada El design thinking aplicado en las calles para 
recuperar su valor como espacios públicos, para optar el título de Ingeniero Civil de la 
Pontificia Universidad Católica del Perú, de enfoque mixto pues mide y hace preguntas al 
usuario, de alcance descriptivo correlacional y de diseño de investigación-acción. 
El objetivo es evaluar las condiciones de la calle Moquegua en su sexta cuadra en la 
ciudad de Arequipa y aplicar el design thinking para solucionar sus problemas. Los 
participantes se midieron en función de su paso por dicha calle en un lapso de 30 minutos y 
como resultado se encontró que transitaron por dicha calle 318 personas, más de género 
masculino a paso acelerado y en edades que fluctuaban entre los 35 y 60 años. Concluye que 
es mejor hacer peatonal a la vía y que la herramienta Design Thinking le permitió conectarse 
con la gente de a pie que pasaba como peatón por la calle a la cual le quería hacer la mejora.  
Esta metodología de diseño basada en la empatía con los usuarios, requiere de la ejecución de 
un análisis del comportamiento de los peatones y su interacción con el espacio público en que 
se desenvuelven. De esta manera, se proporcionó información apropiada para plantear 
propuestas de mejora en la zona durante las etapas de ideación y prototipado, generando un 
ejercicio del design thinking aplicado a una problemática real. 
Para el estudio actual, el diseño centrado en las personas es importante, la meta es 
solucionar el problema del cliente-usuario y ese es uno de los principios más importantes del 
Design Thinking (Urroz-Osés.2017) que en el actual trabajo se resaltan como importante para 
el diseño de interiores. 
Para Rodriguez, M./ Peralta, M. y Rodriguez, F. (2011) en su investigación 
desarrollada en la Universidad Nacional de Educación. Enrique Guzmán y Valle. La Cantuta, 
titulada Procesos cognitivos en el desarrollo del pensamiento creativo en los estudiantes del 
curso de Biología de la Facultad de Ciencias de la Universidad Nacional de Educación 
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Enrique Guzmán Valle, tesis de enfoque cuantitativo, alcance descriptivo y de diseño cuasi-
experimental.  
El objetivo principal de la tesis es la de verificar la influencia de los procesos 
cognitivos en el desarrollo del pensamiento creativo de los estudiantes del tercer ciclo de la 
carrera de biología en una universidad nacional en 2 grupos de prueba de 30 participantes por 
grupo. Los resultados demostraron un aumento de la media luego de aplicada la experiencia. 
Concluyeron que el uso y el manejo pertinente de las estrategias cognitivas permitieron el 
desarrollo de algunas dimensiones del pensamiento creativo como la fluidez, flexibilidad, 
originalidad y elaboración, después de la experiencia, el grupo experimental obtuvo mejores 
resultados con respecto al promedio del grupo. Los tesistas recomendaron desarrollar talleres 
de estrategias cognitivas a fin de continuar en el desarrollo del pensamiento creativo.  
Guerrero (2009) coincide en el concepto de generar ambientes propicios para fomentar 
la creatividad en los estudiantes y eso es lo que promueve el Design Thinking y que se 
plantea como herramienta útil en el diseño de interiores. 
2.2. Bases Teóricas 
Se presentan, teniendo como criterio organizador, las dos variables del trabajo de 
investigación, el Design Thinking y la creatividad. 
2.2.1. El Design Thinking. 
La definición que se le da al Design Thinking o Pensamiento de Diseño es de una 
metodología de diseño que incide en la sensibilidad que pueda tener el diseñador con las 
necesidades de sus clientes, para proponer soluciones tecnológicamente factibles a sus 





Figura 1. Etapas básicas del Design Thinking. 
 Es una metodología que tiene un proceso secuencial, de cinco pasos, muy similar al 
proceso que se sigue para desarrollar proyectos de diseño de interiores o arquitectónicos. 
Desde la época de la BAUHAUS allá por 1919 y Walter Gropius ya se desarrollaban 
estrategias para formalizar una manera apropiada de diseñar proyectos, con estrategias y 
metodologías de etapas definidas y así, si bien es cierto no desde el lado arquitectónico, se 
establece en 1970 a través de la Universidad de Standford en California en la persona de un 
diseñador industrial Tim Brown, posterior Director Ejecutivo de la empresa IDEO el tema del 
Design Thinking como herramienta para solucionar problemas de diseño industrial, más tarde 
llevado al campo empresarial y en estos tiempos aplicándose en otras disciplinas. 
 
Figura 2. Pensamiento Divergente y Convergente del Design Thinking 
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El Design Thinking propone una secuencia de pasos en las que se alternan herramientas 
que requieren pensamientos divergentes en un inicio para la apertura del ingreso de la mayor 
cantidad de ideas que permitan enfocar mejor la solución a un problema determinado para 
poder luego con estas alternativas con un pensamiento más crítico, converger hacia el 
encuentro de una solución específica. 
El Design Thinking plantea como principio de funcionamiento el manejo de fases o 
etapas que permitan conseguir, sobre todo, ordenar el proceso de creación de un producto o 
de un diseño, para ello se presentan las etapas de manera secuencial, coherentes con el 
proceso lógico que se sigue en un diseño, de manera que resulta aplicable a cualquier tipo de 
diseño, incluido el de diseño de interiores y el diseño arquitectónico. 
Esto viene desde Guilford en 1951 quien clasifica el pensamiento creativo en 2 tipos, 
divergente y convergente o lo que también sustenta De Bono con su teoría del pensamiento 
lateral y el pensamiento vertical.  Mientras que el plano divergente o lateral no es único ni 
rígido, aceptando planos múltiples y simultáneos, mirando desde diferentes ángulos, 
encontrando más de una solución al problema estudiado, el plano convergente o vertical se 
esfuerza en enfocar una única solución, descartando las que se alejen más de una solución 
que cumpla con los requisitos que la problemática establezca, de esta manera se optimiza la 
respuesta.  
El design thinking es una herramienta centrada en la necesidad del usuario, del cliente, 
desarrollando un trabajo colaborativo pues se va a elaborar gracias al aporte de todos los 
integrantes del equipo de trabajo, aportando cada uno diferentes ideas y puntos de vista, es 
optimista ya que acepta la propuesta de todos sin discriminar, hasta la opinión más simple 
puede aportar algo al resultado final y genera una experiencia empírica basada en la prueba-
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error obteniendo una retroalimentación importante para comparar los resultados hasta 
encontrar la solución óptima al problema planteado por el usuario. 
El design thinking enfatiza mucho el trabajo en equipo, sobre todo para generar ideas, 
pero también incide en la importancia de los lugares donde se trabaja, el espacio tiene que ser 
cómodo, agradable para fomentar una actitud positiva, optimista, receptiva y empática, para 
contar siempre con equipamiento que apoye este trabajo en equipo como los papelotes, 
postits, plumones de color, una cámara, etc. 
Las cinco etapas básicas del Design Thinking son: 
Empatizar: Es el cimiento de esta herramienta, los saberes previos, el primer contacto 
con el problema a solucionar, el primer acercamiento al usuario-cliente para escuchar, 
comprender e interpretar sus requerimientos. Es la etapa en la que hay que cumplir el papel 
de observador, investigador, buen escucha y sobre todo involucrándose profundamente en la 
problemática en estudio, estableciendo una identificación con el cliente y sus necesidades, 
hay que mirar atentamente, consultar fuentes y referencias y, sobre todo, ponerse en el lugar 
del usuario, Manchego (2018). 
Dentro del mundo académico, donde también se ve aplicado el Design Thinking los 
estudiosos a esta primera fase le llaman etapa de descubrimiento, en otros ámbitos se le llama 
etapa de la inspiración, las preguntas iniciales que van acorde con el proceso de diseño son 
¿A quién se le va a hacer el servicio? ¿Cuál es el reto a solucionar?  
Escuchar y observar sin juzgar, siendo objetivos, es una parte esencial para conectarse 
con la percepción del usuario-cliente. 




Storyboard Cuenta la historia del cliente-usuario haciendo uso de gráficos generando 
mayor empatía con la persona estudiada. 
Mapa de empatías ¿Qué piensa y siente? ¿Qué mira? ¿Qué escucha? ¿Qué dice o hace? 
Mide esfuerzos y resultados en la persona estudiada. 
Observación 
encubierta 
Obtiene información con una observación directa sin informar al usuario o 
con la ayuda de circuito cerrado de cámaras. 
Ficha de usuarios Llena con ayuda del usuario un formato en la que se cumple con preguntar 
sus características físicas, sociales, emocionales, laborales, etc. 
Focus Groups Busca información a través de una pregunta realizada a un determinado 
número de personas reunidas en una sala. 
Cuestionarios Realiza preguntas abiertas y cerradas por escrito a un número determinado de 
personas para contestar de manera corta o extendida. 
Entrevistas 
personales 
Idealiza el encuentro de la persona encargada de hacer un estudio 
determinado con una persona idónea, tipo o representativa de una muestra la 
cual contestará preguntas estructuradas del entrevistador. 
 
Definir: En esta etapa se determina el desafío del proyecto, basándose en la 
información recabada del usuario y su realidad. Se analiza e interpreta toda la información 
obtenida en la etapa anterior, es una tarea compleja pues teniendo la información recabada se 
deben ordenar y resumir hasta encontrar una visión clara y conveniente del problema que 
permita luego formular posibles soluciones eficientes para el desafío o problemática 
planteada por el usuario. Castillo y Gonzales (2016) afirman en su estudio que se debe filtrar 
todo lo irrelevante para quedarse solo con lo importante y significativo de la información 
recabada que aporte al desarrollo de una solución innovadora y eficiente. 
En esta etapa, en el diseño de interiores se definen los estilos a utilizar, los colores a 
proponer, las texturas, los materiales de acabados que se puedan utilizar en el espacio 
trabajado, según los datos recogidos de las entrevistas con el cliente, focalizando la etapa en 




En esta etapa se sugieren algunas herramientas a usar: 
HERRAMIENTA DESCRIPCIÓN 
Evaluación de alternativas o Análisis  
de Competencias 
Define el objetivo principal o el problema principal 
para luego identificar los medios o herramientas que  




Codifica datos y desarrolla modelos a sugerir al cliente, 
es una herramienta de observación. 
Técnica de los 5 para qué y por qué 
Define la relación causa efecto de la problemática que 
se está analizando, en base a preguntas para profundizar 
más en la realizad del usuario.  
POV. Point of view Analiza la problemática vista desde el usuario, reconociendo como una opinión importante la emitida 
en este caso por el cliente. 
Moodboards 
Representa en un panel con imágenes, esquemas y 
frases de lo que se piensa es una síntesis de los 
requerimientos del cliente. 
Mapas de Interacción 
Relaciona uno o más situaciones que participan en la 
solución de una problemática o de un reto a solucionar 
con la ayuda de esquemas. 
Diagramas de funcionamiento 
Establece a todos los integrantes de una organización, 
definiendo sus relaciones y nexos entre ellos con la 
ayuda de esquemas. 
 
Idear: Esta fase es la más importante, en esta etapa se procede a proponer las 
alternativas a la problemática planteada, se estimula el pensamiento crítico, el pensamiento 
divergente, originalidad, creatividad, innovación. Castillejos (2016). 
Se generan las ideas de manera libre, sin juicio ni valoración, solo anotando las 
propuestas, promoviendo un ambiente relajado, de confianza y altamente creativo. 
La idea no es sobre tener la idea correcta o la solución ideal, en esta etapa la meta es 
crear la mayor cantidad de alternativas de solución. Aquí, la pregunta que se hace es ¿cómo 
se puede solucionar el problema?, en el diseño de interiores, donde se tendrá que proponer 
diversas soluciones, no solo una, es importante el manejo de los esquemas o croquis pues lo 
que se requiere es captar la mayor cantidad de ideas, para después de entre éstas encontrar 
una que satisfaga al usuario-cliente. 
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En este nivel se sugieren algunas herramientas para facilitar el proceso: 
HERRAMIENTA DESCRIPCIÓN 
Imágenes evocadoras Identifica las reacciones que tiene el usuario cuando se le presentan 
una serie de imágenes que se relacionan con posibles propuestas. 
Mapas mentales Genera esquemas con un centro de inicio para desplegar ramas con 
todos los aspectos a tomar en cuenta en la solución del problema. 
Gráficos Grafica las ideas o alternativas, desde diagramas de Euler, de flujo 
hasta diagramas más funcionales y arquitectónicos. 
Postits o Tarjetas de  
asuntos 
Similar a la herramienta de mapas mentales, son mapas de ideas que 
se pueden hacer en equipos, donde se van agregando postits a modo 
de sugerencias a un tema en específico. 
 
Cuadro de áreas 
Es una manera más específica de tratar la problemática de idear 
soluciones, más aplicada en arquitectura para establecer los sectores 
que se tomarán en cuenta para el diseño de un proyecto. 
Brainstorming Facilita la presentación de nuevas y originales ideas, dejando la 
libertad de proponer sin límites de lógica o criterio. 
Entrevistas a expertos 
Desarrolla encuentros con especialistas en el rubro para escuchar 
opiniones y sugerencias que permitan focalizar las ideas que puedan 
surgir del encuentro. 
 
Prototipar: En esta etapa se trae al mundo físico todo lo procesado en la etapa 
anterior, todo lo idealizado es seleccionado para tomar las propuestas lógicas, coherentes y 
viables generando una propuesta tangible, entendible, concreta.  El manejo del dibujo, el 
desarrollo de maquetas o de la presentación de proyectos se hace indispensable, apuntes, 
esquemas, maquetas o representaciones tridimensionales permiten el manejo de las 
propuestas con más facilidad para pasar las pruebas requeridas para su funcionalidad o 
estética y en el diseño de interiores es crucial para el entendimiento de la propuesta presentar 
maquetas físicas o digitales, así como representaciones del espacio trabajado, mostrando 
mobiliarios y complementos, se debe transmitir con eficiencia la idea al cliente-usuario, como  




Las herramientas recomendadas en esta etapa son: 
HERRAMIENTA DESCRIPCION 
Diagrama de  
Causa-Efecto 
Conocido también como diagrama de espina de pez o también diagrama de 
Ishikawa, es una herramienta de la calidad que permite revisar las causas de un 
problema, analizando todos los actores que participan en la ejecución del 
proceso. 
Juego de roles Permite analizar los problemas reales a nivel teórico, emocional y físico, haciendo que el usuario simule una situación real con el prototipo propuesto. 
Bodystorming Solicita a las personas a que empaticen físicamente, con ayuda de accesorios la situación real, tratando de encontrar pros y contras. 
Casos de uso 
Se hace uso de un personaje dibujado, un actor, que cumple las veces de 
usuario y a través de gráficos se va analizando la interrelación de éste con el 
prototipo propuesto. 
Prototipos de  
papel 
Realiza una simulación a nivel de esquema, dibujando la idea del prototipo, 
resultando en una observación básica y muy espontánea de la propuesta. 
Maquetas Desarrolla modelos más reales, tangibles, con materiales simples como madera o cartón, pero a escalas reales o también a escalas más fáciles de trabajar. 
Plantas de  
distribución 
Usa las representaciones bidimensionales que presenta los espacios propuestos 
para el diseño de una edificación, resulta muy práctico y visual. 
 
Testear: Etapa que también se le conoce como probar o evaluar, es la última etapa de 
las cinco básicas que propone Brown y Wyatt (2010) para el Design Thinking, el propósito de 
esta etapa es la de comprobar si la solución propuesta funciona en una situación lo más real 
posible, con la finalidad de reducir los riesgos en la ejecución final. La opinión del cliente-
usuario resulta importante, es el que debe realizar en todo caso, la prueba final, sin 
direccionarlo ni influenciando en su accionar, éste debe quedar completamente satisfecho de 
la utilidad del producto diseñado y el descubrimiento de errores o fallas serán importantes 
factores que permitirán la retroalimentación a los diseñadores para ir mejorando el prototipo. 
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En el diseño de interiores es crucial la opinión del cliente-usuario, sin su opinión el 
proyecto no tiene ningún asidero, se depende mucho de la prueba que se pasa con el principal 
personaje en este binomio que se llama cliente-diseñador. Conde (2016). En el curso de 
diseño las reuniones que se tienen con el estudiante y su propuesta de diseño se llaman 
críticas, que le servirán al joven aprendiz para ir mejorando su propuesta de diseño hasta 
satisfacer todos los requerimientos propuestos al inicio del ejercicio académico. 




Herramienta que permite analizar la situación actual para prever 
posibles mejoras. 
Análisis paralelo 
Esta actividad permite analizar los problemas reales a nivel teórico, 
emocional y físico, haciendo que el usuario simule una situación real 
con el prototipo propuesto. 
Round Robin Se solicita a las personas a que empaticen físicamente, con ayuda de 
accesorios la situación real, tratando de encontrar pros y contras. 
Prueba con usuarios  
Se hace uso de un personaje dibujado, un actor, que cumple las veces 
de usuario y a través de gráficos se va analizando la interrelación de 
éste con el prototipo propuesto. 
Feedback Consiste en realizar una simulación a nivel de esquema, dibujando la idea del prototipo, resultando en una observación básica y muy 
espontánea de la propuesta. 
 
De esta metodología de 5 fases o etapas es que en aras de facilitar el aprendizaje del Design 
Thinking y la de su uso en el curso, se fusionó el paso de empatizar con el de definir, pues  
con toda la información recabada se procede a analizar las alternativas posibles, esto es muy 
similar en el proceso de diseño de un proyecto de interiores, por esa razón resulta fácil la 
fusión y asimilar el procedimiento, con menos a pasos a seguir, resulta más práctica su 
aplicación y como lo explica Soberano (2018) refiriéndose al cuadrante de Steve (Jobs) o la 
teoría de la simplicidad, centra el mensaje, evita la dispersión y la confusión, focalizando y 





En el extenso panorama que tiene el diseño, diferentes especialistas han tomado el modelo 
del Design Thinking y lo han adaptado a sus necesidades, quitando o aumentando etapas para 
que puedan acomodarse al tipo de diseño que están desarrollando, dándole una versatilidad a 
la herramienta muy práctica. 
Figura 3. Diferentes propuestas del Design Thinking. 
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De esa manera, al revisar esta herramienta para promover la creatividad en el estudiante 
de diseño de interiores, se encontró otra herramienta muy relacionada al contexto del diseño 
que resultó práctica e ilustrativa para pulir la propuesta del Design Thinking, la llamada 
Doble Diamante de la British Design Council, cuyo principio de proceso creativo tiene 4 D, 
discover (descubrir), define (definir), develop (desarrollar) y deliver (entregar) que resulta ser 
un mapa visual muy simple para el análisis de un proceso de diseño y como la creatividad se 
ve desde un punto de vista de producción, este proceso creativo resulta muy práctico como 
modelo pues contiene también los principios del pensamiento convergente y el divergente, 
resultando motivador para aplicarlo en el trabajo de investigación actual, reduciendo las 
etapas del Design Thinking a cuatro etapas y no a cinco. 
Se propone utilizar la metodología del design Thinking pues resulta más familiar para 
el grupo docente con el que se trabajó que usando el proceso llamado Doble Diamante algo 
menos conocido, pues se entiende por la encuesta a los docentes, que ya se tiene algo de 
conocimiento del tema Design Thinking.  
 




De igual forma el esquema del Instituto de diseño Hasso Plattner que pertenece a la 
Universidad de Stanford (HPI), propone un agrupamiento interesante de los siete pasos del 
Design Thinking, formando cuatro espacios importantes en este proceso creativo, la primera 
es la experiencia del usuario, la segunda es la creatividad, la tercera es la selección y el cuarto 
espacio lo dejan al diseño y ejecución, no elimina ninguna etapa, es más, tiene siete pasos en 
vez de cinco. 
 
 
Figura 5. Etapas del Design Thinking del HPI. 
Con estos antecedentes, de poder adaptar las etapas del design thinking o pensamiento 
de diseño a las condicionantes presentes en el ámbito del diseño de interiores en el que se le 
quiera aplicar, para enfocar problemas de diseño, se estableció en este trabajo de 
investigación la prerrogativa de usar solo cuatro de los cinco pasos, manteniendo en un solo 
paso las etapas de empatizar e idear, de tal forma se presenta un esquema para el enfoque del 




Esto queda reforzado también, en la manera en que se desarrollo la observación y el 
llenado de la ficha de observación del primer trabajo realizado por los estudiantes del curso 
en la que los ítems están relacionados en la primera etapa propuesta con ambos temas 
fusionados de empatizar y definir.  La problemática de diseño se reconoce en esta primera 
etapa solo como definir, pero esta también incluida la etapa de definir, pues, se identifican las 
necesidades del cliente o usuario para luego cumplir con el compromiso que asume el 
estudiante de respetar las normas establecidas por el Reglamento Nacional de Edificaciones, 
RNE, que también es parte del problema a tomar en cuenta. 
En el diseño de interiores se tiende a relacionar estrechamente la recaudación de 
información del cliente  y sus necesidades (empatización) con el análisis que se obtiene de 
revisar estos resultados (definición) para pasar directamente a la siguiente etapa que es la de 
idear una o más propuestas de solución. 
 
 
Figura 6. El ciclo del Design Thinking para Diseño de Interiores. 
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2.2.2. La creatividad. 
Según Steinbeck (2011) en la NASA se desarrolló un test para medir el pensamiento 
divergente en personas de diferentes edades y se encontró que hay más pensamiento 
divergente en los niños de cinco años que en individuos que pasan de los veinticinco años, 
hay que recordar que el pensamiento divergente es uno de los pilares en la psicología 
cognitiva de Paul Guilford que asociaba el pensamiento divergente con la creatividad y que 
De Bono (1994) reforzará con su pensamiento lateral y sus 6 sombreros. 
La creatividad se estudia desde hace más de 60 años y si bien es una cualidad innata del 
ser humano, desde los comienzos de su existencia, definitivamente, sin capacidad creativa no 
estaría donde se encuentra. Antiguamente se creía que esta capacidad creativa era producto de 
que los dioses habían inspirado a los mortales vía las musas a los cuales se les había ocurrido 
otra manera de enfocar una situación, sobre todo en el mundo de las artes. 
Los conceptos de “inspiración”, “originalidad”, “imaginación”, “solución de 
problemas” o “genialidad” no se deben limitar solo a si la persona es pintor, escultor, 
cantante, actor o desarrolle otra actividad relacionada con el medio artístico, debe ser para 
toda actividad existente, ¿cómo se puede solucionar un problema en el tratamiento de una 
enfermedad? o ¿cómo se pueda enfrentar el problema de cruzar un río muy ancho? o ¿cómo 
hacer que un espacio para estudiar sea eficiente, cómodo, agradable y económico?, pues 
conociendo la necesidad, evaluando las alternativas y proponiendo soluciones, esto es un 
proceso que puede ser enseñado como una secuencia de pasos a seguir y no solamente porque 
parece lógico seguirlos. 
 A lo largo de estos 60 años diferentes estudiosos han dejado su definición de lo que es 
la creatividad para los interesados en este tema.  
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Definiciones de la creatividad obtenidas por Díez de la Fundación Neuronilla para la 
Creatividad y la Innovación (como se cita en Díez, 2015) de algunos autores importantes: 
Thurstone, Louis. (1952). Psicólogo. 
“La creatividad es un proceso para formar ideas o hipótesis, verificarlas y comunicar 
los resultados, suponiendo que el producto sea algo nuevo”. 
Fromm, Erich. (1959). Psicoanalista.  
“La creatividad no es una cualidad de la que estén dotados particularmente los 
artistas y otros individuos sino una actitud que puede poseer cada persona”. 
Stein, Morris. (1964). Psicólogo. 
“La creatividad es la habilidad de relacionar y conectar ideas, el sustrato de uso 
creativo de la mente en cualquier disciplina”. 
Ausubel, David. (1963). Psicólogo. 
“La creatividad distingue a un individuo por la calidad y originalidad fuera de lo 
común de sus aportaciones a la ciencia, al arte, a la política, etc.”. 
Guilford, Paul. (1971). Psicólogo. 
“La creatividad es la capacidad o aptitud para generar alternativas a partir de una 
información dada, poniendo énfasis en la variedad, cantidad y relevancia de los resultados. 
Torrance, Paul.  (1976). Psicólogo. 
“La creatividad es un proceso que vuelve a alguien sensible a los problemas, 
diferencias, grietas o lagunas en los conocimientos y lo lleva a identificar dificultades, 
buscar soluciones, hacer hipótesis, aprobarlas, comprobarlas, modificarlas y contar sus 
resultados”. 
Amabile, Theresa. (1988). Química-Psicóloga. 
“La creatividad es la producción de nuevas y útiles ideas creadas por un individuo o 
un pequeño grupo de individuos trabajando en conjunto”. 
De Bono, Edwar. (1989). Escritor-Psicólogo. 
“La creatividad es una aptitud mental y una técnica de pensamiento lateral”. 
Gervilla, María. (1992). Pedagoga. 
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“La creatividad es la capacidad para generar algo nuevo ya sea un producto, una 
técnica, un modo de enfocar la realidad”. 
Esquivias, María. (1997). Psicóloga. 
“La creatividad es un proceso mental complejo, el cual supone: actitudes, 
experiencia, combinatoria, originalidad y juego para lograr una producción o aportación 
diferente a lo que ya existía”. 
Goleman, Daniel/ Kaufman, Paul/ Ray, Michael. (2000). Psicólogos. 
“La creatividad es el contacto con el espíritu creativo, una musa esquiva de las 
buenas y a veces geniales ideas”.  
Jobs, Steve. (2005). Empresario. 
“La creatividad consiste simplemente en conectar cosas”. 
 
Diez, David. (2013). Formador. 
“La creatividad es aquello que da como resultado algo, en mayor o menor medida, 
novedoso y valioso”. 
Arbide, Rafael (2015). Consultor en creatividad e innovación. 
 “La creatividad es la capacidad de levantarse cada día con nuevas soluciones para 
los mismos problemas”. 
 
 
 (como se cita en Esquivias (2004), Carrasco (2016) y la fundación Neuronilla que 
aportaron a este trabajo de investigación algunas de estas definiciones de la creatividad.). 
El objetivo de este trabajo de investigación, más que buscar la definición correcta de la 
creatividad pues se dice que hay más de cuatrocientas (como se cita en Esquivias 2004), es la 
de buscar una herramienta que se enfoque en facilitar el proceso creativo de un proyecto de 
diseño, por lo tanto, se buscó enfocar el tema de la creatividad desde otro ángulo, como el 
que algunos estudiosos lo vieron; como un proceso. 
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Según Fernández y Peralta (1998) para conseguir un acercamiento a la definición de la 
creatividad, se llegó al consenso de establecer cuatro ámbitos de estudio: 
- La persona creativa. 
- El proceso creativo. 
- La situación o ambiente. 
- El producto o resultado creativo. 
La persona creativa tiene que ver con los componentes cognitivos del individuo, el 
conocimiento de materias y conceptos, su personalidad, la motivación que lo sostiene, en 
general la base de conocimientos con los que cuenta adquiridos durante su formación. 
El proceso creativo se fija en las estrategias que el individuo selecciona para solucionar 
un problema o una tarea encargada. 
Con respecto a la situación o ambiente, el centro ya no es el individuo sino su medio, el 
contexto en el que se desarrolla el acto creativo, los factores sociales que influyen en éste. 
Finalizando con el producto o resultado que se puede analizar con diferentes matrices 
generadas por los estudiosos, de las cuales se identificarán algunas para presentar la que se 
utilizará en este trabajo de investigación para revisar los trabajos propuestos por el grupo de 
estudio. 
Los enfoques que se tomaban algunos años atrás para evaluar la creatividad como el de 
Graham Wallas en 1926 con sus cuatro etapas: preparación, incubación, iluminación y 
verificación, o la de Paul Torrance en 1974, con los criterios de originalidad, fluidez, 
flexibilidad y elaboración, por ejemplo, ya se han desactualizado; las necesidades que se 
tenían  en esos tiempos se diferencian de las actuales, no se quiere decir que estén en desuso, 
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lo que se quiere decir es que al aparecer nuevas problemáticas, han surgido nuevas maneras 
de enfocar las soluciones. 
González (2015) confirma que la labor docente en lo que respecta a estimular la 
participación del estudiante en clase es importante, generando con el dialogo y ese 
intercambio de ideas entre el profesor y sus estudiantes, un pensamiento más creativo e 
innovador, usando técnicas como las de ABProy (aprendizaje basado en proyectos), 
pensamiento visual, gamificación, Design Thinking o pensamiento de diseño, han ayudado a 
mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
Aguilera (2012) presentó en su tesis algunos modelos que se propusieron para evaluar 
la creatividad como un producto, afirmando que la prueba de la existencia de la creatividad 
resulta más ventajosa evaluando el producto elaborado.  El análisis del producto creativo 
resulta más sencillo y práctico aún más cuando se establece la intención de estandarizar una 
apropiada manera de evaluar trabajos de diseño. Aquí se presentan a continuación algunos de 
los modelos para evaluar la creatividad en productos: 
MODELOS PARA EVALUAR LA CREATIVIDAD EN PRODUCTOS 
Aporte Descripción Año Autor Ámbito 
CPI Creative Product Inventary 1975 Irving Taylor Publicidad 
CPAM Creative Product Analysis 
Matrix 
1981 Besemer y Treffinger Psicología 
CAT Consensual Assessment 
Technique 
1990 Theresa Amabile Psicología 
MECP Modelo Evaluativo de 
Creatividad Publicitaria 




El manejo de las dimensiones de la creatividad de Besemer y Treffinger (1981) permite 
establecer tres niveles que se aplican con exactitud en el modelo de diseño que 
frecuentemente se usa en los cursos de diseño, Novedad, Resolución y Elaboración.  
La estrategia utilizada por estos dos especialistas en psicología educativa tenía como 
finalidad evaluar la creatividad en proyectos, que denominaron Matriz de Análisis del 
Producto Creativo (MAPC) o en inglés (CPAM) Creative Product Analysis Matrix. 
Por esa razón se ha tomado otra manera de ver el problema del pensamiento creativo y 
se está tomando como referencia para esta investigación, la propuesta que hicieran Susan 
Besemer y Donald Treffinger (1981), psicólogos educativos norteamericanos entusiastas por 
el estudio de la creatividad que en sus estudios con el CPAM (Creative Product Analisys 
Matrix = Matriz de Análisis de Productos Creativos). Para trabajar con Besemer y Trefinger 
fue necesario comprender su CPAM, Creative Product Analysis Matrix o Matriz de Análisis 
de Productos Creativos. 
Esta matriz diseñada por 2 especialistas en el estudio de la creatividad de un producto 
específico enfoca tres dimensiones con las cuales se debe realizar esta evaluación: la 
novedad, la resolución y el estilo con el que se presenta el producto. Se emplea como criterios 
previos a la elaboración del producto, así como referente en la valoración posterior del 
producto.    La matriz de análisis de productos creativos es muy específica pues cubre las 
condicionantes que se deben tomar en cuenta para analizar una propuesta de diseño, pues 
termina siendo también un producto. Los 3 elementos que tiene en consideración se 
subdividen a su vez en otros factores a tomar en cuenta que son importantes indicar. 
Kuan (2016) en un trabajo realizado con sus estudiantes de diseño trabajó con la matriz 
de Besemer y Treffinger, consiguiendo resultados interesantes en lo respecta a una acertada 





Observación de ejemplos del tema. 
ORIGINALIDAD 
Búsqueda de las diferencias. 
RESOLUCIÓN 
LÓGICA 
Verificación de la funcionalidad. 
UTILIDAD 
Análisis de la eficiencia. 
ELABORACIÓN 
ORGANIZACIÓN 
Definición de los materiales a utilizar. 
EJECUCIÓN 
Presentación de la propuesta. 
 
Es importante remarcar que existe diferencia entre la palabra creatividad y el llamado 
pensamiento creativo, la creatividad siempre ha resultado compleja de definir, como lo 
menciona Esquivias (2004), razones de enfoque o del momento histórico en el que son 
presentadas, la mayoría coincide con el sentido de novedad y aportación.   Mientras que el 
pensamiento creativo va más con el concepto de De Bono (1994), es un pensamiento lateral, 
solo surge cuando se le necesita o cuando se presenta una oportunidad de usarlo como diría 
Velazco (2012). 
Kuan (2016) vuelve a comentar que este sistema CPAM ayudó a los estudiantes a 
realizar una interesante manera de autoevaluar sus trabajos y que ayudó esto a mejorar su 
capacidad y rendimiento creativo en sus propuestas de diseño, tomando lo dicho por 
Livingston que sostiene que fomentar la creatividad en la educación superior no significa el 
cómo enseñar a ser creativo sino enseñar a entenderla, cultivarla, desarrollarla en los ámbitos 
en las que ya el joven estudiante la utiliza.  
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Evaluar la creatividad en un estudiante resulta complejo, se deben tomar muchos 
factores que hacen de la labor docente un trabajo complejo que no está dentro de los 
lineamientos de este curso, sin embargo, es importante buscar dicha capacidad, por lo que la 
matriz de Besemer y Treffinger permite de manera sencilla y directa, no buscar la creatividad 
en el estudiante sino en el trabajo que presenta como proyecto de solución a una problemática 
entregada en el taller para los estudiantes. 
2.3. Definición de términos básicos. 
BRAINSTORMING. Es una herramienta de trabajo grupal que facilita el surgimiento 
de   nuevas ideas sobre un tema o problema determinado. La lluvia de ideas, es una técnica de 
grupo para generar ideas originales en un ambiente relajado. Esta herramienta fue creada en 
el año 1941, por Alex Osborne (Universidad de Champagnat. 2002). 
CREATIVIDAD. Guilford (citado en Santaella, 2006), señala que la creatividad 
implica huir de lo obvio, lo seguro y lo previsible para producir algo que, al menos para el 
niño, resulta novedoso; mientras que Torrance (citado en Santaella, 2006) considera que la 
creatividad es un proceso que vuelve a alguien sensible a los problemas, deficiencias, grietas 
o lagunas en los conocimientos y lo lleva a identificar dificultades y buscar soluciones 
(Santaella, M. 2006).                                                                                                                                            
CRÍTICA ARQUITECTONICA. El verbo criticar comúnmente se entiende como una 
acción encausada hacia lo negativo, sin embargo, el juicio que emite la correcta utilización 
del verbo, significa discernir o juzgar, en otras palabras, “emitir juicio, ya sea favorable o 
desfavorablemente”.  Revisión que hace un docente calificado de la propuesta de diseño 
presentada por un estudiante (Milla, R. 2013). 
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EMPATIZAR. Es el acto de colocarse en la posición de otra persona, es el colocar 
como tema importante la situación de otra persona, en el ámbito profesional correspondería a 
las necesidades del usuario-cliente, potencializando la observación, la escucha eficiente e 
involucrándose de manera más efectiva (Castillo, R. y Gonzales, D. 2016). 
INNOVACIÓN. Innovación: es la habilidad para el uso óptimo de los recursos, la 
capacidad mental para redefinir funciones y usos, cualidad para convertir algo en otra cosa, 
de lograr nuevos roles, curiosidad, sociabilidad y conocimiento de fortalezas.  A menudo, la 
innovación se ha producido a partir de una idea, concepto o producto previo, mejorándolo. En 
cualquier caso, hay que resaltar la capacidad de pensar más allá de lo existente y crear un 
nuevo concepto (InnoSuTra, 2007). 
ORIGINALIDAD.   La originalidad consiste en la disposición de ver las cosas de 
manera diferente, novedosa y única, son estadísticamente poco frecuentes y provocan 
sorpresa. La originalidad está presentes a través de las respuestas raras pero acertadas (Laime, 
M. 2005). 
PENSAMIENTO CREATIVO. Se trata de la habilidad de formar nuevas 
combinaciones de ideas para llenar una necesidad. El pensamiento creativo puede definirse 
como la capacidad de tomar caminos alternativos a nivel cognitivo.   Poner en marcha el 
pensamiento creativo implica potenciar lo que los expertos denominan pensamiento lateral o 
divergente (el famoso “think outside the box”), es decir, abandonar las ideas preconcebidas 




CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 
3.1. Enfoque, Alcance y Diseño 
La investigación desarrollada es de enfoque cualitativo, va a tomar información de los 
fenómenos existentes que dan pie a la problemática, va a observar la realidad de la persona 
estudiada, siendo por ende exploratoria, dándole una apropiada interpretación a los resultados 
obtenidos, manteniendo una estrecha relación con la carrera de diseño de interiores, lo que la 
hace descriptiva y tiene un diseño fenomenológico, que se aplica con más frecuencia cuando 
la investigación es a pequeña escala, se utiliza para reconocer un problema en el centro donde 
se labora y se desea estudiar para contribuir con su mejora (Bell, 2009) comprometiendo al 
participante a un compromiso firme por una mejora constante, colaborando activamente.  
Es de este modo como los individuos que conforman la muestra de estudio colaboran 
activamente como integrantes del equipo que dirige la investigación, cuya función es la de 
dinamizar el trabajo como facilitadores y el grupo o comunidad surge como autogestor del 
proyecto y transformador de su propia realidad. (Bernal.2010). 
La fenomenología trata de entender los fenómenos tomando en cuenta el sentido que 
tienen las cosas para los individuos analizados, tomando en cuenta el entorno de éste y el 
interaccionismo simbólico que sostiene, que el comportamiento del ser humano solo se puede 
entender en relación a el sentido que el propio responsable les dé a sus acciones, principio 
que encuadra en la llamada “teoría del actor”, basada en la realidad social del individuo.    De 
allí que se parte de una problemática específica para este estudio, el problema que se analiza 
es el bajo nivel creativo que tienen los estudiantes de la carrera de Diseño de Interiores, que 
permite desarrollar para este caso una técnica interesante, aplicada ya en otros ámbitos del 
diseño, el Design Thinking, partiendo de un concepto teórico como es el uso de los cuatro 
pasos propuestos como punto de referencia para generar objetivos que ayuden a guiar, 
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desarrollar, dirigir y fortalecer esa alicaída capacidad creativa que encontramos en los 
jóvenes que desean formarse en esta disciplina. 
Sin dejar de lado la participación activa de los interesados y el compromiso de que los 
resultados permitirán la retroalimentación necesaria para obtener las mejoras del caso, 
tomando un grupo seleccionado, se termina elaborando un estudio fenomenológico.  
La finalidad de este trabajo es la de demostrar lo útil que puede ser el uso de una 
herramienta como el design thinking para estimular la creatividad en los estudiantes de 
diseño de interiores, así que se ha tomado el proceso y el producto desarrollado en el curso de 
Taller de Diseño III de la carrera para hacer la investigación, luego de aplicarse el primer 
trabajo se realizó una evaluación de éste a través de una rubrica que tuvo como base una 
matriz de evaluación de la creatividad. 
En el proceso de aplicar esta herramienta en el proceso de diseño de un proyecto, el 
pensamiento creativo se va a estimular de una manera fácil para el estudiante del Taller de 
Diseño III, pues dada una necesidad planteada en el salón para el desarrollo del curso, el 
estudiante aplicará la metodología de tal manera que siguiendo los cuatro pasos sugeridos 
resulte más propicio ir encontrando una guía que lo lleve a concretar sus ideas. La finalidad 
de este trabajo es la de demostrar lo útil que puede ser el uso de una herramienta como el 
design thinking para estimular la creatividad en los estudiantes de diseño de interiores, así 





3.1. Matrices de alineamiento 
3.1.1. Matriz de Consistencia  
 




¿De qué manera se desarrolla el 
Design Thinking y la creatividad en 
los estudiantes del curso de Taller de 
Diseño III de la carrera de Diseño de 
Interiores en una escuela superior 





1. ¿Qué características presenta el 
Design Thinking en el curso de 
Taller de Diseño III de la carrera de 
Diseño de Interiores en una escuela 
superior técnica de San Borja, en el 
periodo 2018-II? 
 
2. ¿Qué aspectos de la creatividad se 
evidencian en los estudiantes del 
curso de Taller de Diseño III de la 
carrera de Diseño de Interiores en 
una escuela superior técnica de San 




Describir de qué manera se 
desarrolla el Design Thinking y la 
creatividad en los estudiantes del 
curso de Taller de Diseño III de la 
carrera de Diseño de Interiores en 
una escuela superior técnica de San 




1. Caracterizar el Design Thinking en 
el curso de Taller de Diseño III de la 
carrera de Diseño de Interiores en una 
escuela superior técnica de San Borja, 
en el periodo 2018-II. 
 
2. Describir los aspectos de la 
creatividad que se evidencian en los 
estudiantes del curso de Taller de 
Diseño III de la carrera de Diseño de 
Interiores en una escuela superior 




















120 estudiantes de 
Taller de Diseño III 
del tercer ciclo 
 
Muestra:  
































operacional Dimensión Indicador 
Ítems de la guía de 

































Empatizar Conoce las 
necesidades 
del cliente. 
El diseño señala que los 
estudiantes registran 
información del cliente 
1. Es importante saber las necesidades del usuario para comenzar a elaborar la propuesta de diseño. 
2. Las necesidades que tiene el usuario permiten priorizar las áreas que estableceremos en nuestra 





El diseño precisa que el 
docente promueve la 
comprensión de la utilidad del 
RNE 
3. El conocimiento de las normas del Reglamento Nacional de Edificaciones es necesario para 
elaborar una propuesta de diseño apropiada.  
4. El RNE tiene por objeto normar los criterios y requisitos mínimos para el diseño y ejecución de 
las edificaciones y habilitaciones urbanas. 




El diseño  
explicita que  
los estudiantes identifican 
medidas antropométricas 
5. El conocimiento de las medidas del cuerpo humano son la base de las medidas antropométricas. 
6. Si se puede diseñar espacios interiores, aunque no se tenga aún el tamaño del mobiliario que 
colocaremos en dichos espacios. 





El diseño  
plantea que  
los estudiantes ordenan 
funcionalmente los espacios 
8. Se debe tener en cuenta un programa de ambientes para comenzar a elaborar la propuesta de 
diseño. 
9. Establecer un cuadro de relaciones espaciales permite ordenar mejor el funcionamiento de los 
ambientes en nuestra propuesta de diseño. 
10. Es importante el manejo apropiado de las diferentes tendencias artísticas para tener mayor 
alternativa de variedad en las propuestas. 




El diseño  
asume que los estudiantes 
dominan la expresión gráfica 
11. El conocimiento del lenguaje arquitectónico es necesario para expresar la propuesta de diseño. 
12. La propuesta de diseño de debe presentar al cliente en 2D y también en 3D. 






El diseño precisa que los 
estudiantes manejan equipo de 
dibujo 
14. El dominio de los instrumentos de dibujo son importantes para representar correctamente los 
componentes de la propuesta de diseño. 
15. La propuesta de diseño se puede elaborar con cualquier tipo de material mientras se entienda, se 
podrá usar un lápiz, un plumón o el autocad. 
16. El manejo del Lenguaje Arquitectónico resulta importante en el momento de querer expresar 
nuestras propuestas de diseño. 
Probar Reconoce la 
posibilidad 
de cambios 
El diseño propone la 
posibilidad que los estudiantes 
aceptan cambios a su diseño. 
17. Escuchar la crítica del docente-cliente son para obedecer fielmente. 
18. Las críticas hechas por el docente-cliente son una retroalimentación para la propuesta de diseño, 





El diseño sugiere que los 
estudiantes encuentran otras 
alternativas de diseño. 
19. La crítica elaborada por el docente-cliente a nuestra propuesta de diseño puede ser negativa pero 
no destructiva, debe mejorar la idea. 





         
 
         
 
3.1.3. Matriz de operacionalización de la variable CREATIVIDAD  
Definición conceptual Definición operacional Dimensión Indicador Ítems de la rúbrica Ítems de la entrevista 
Según Esquivias, la 
creatividad es la 
facultad de crear, 
capacidad de creación, 
obtenido del 
Diccionario de la Real 
Academia de la lengua 
española del 2014. 
 
 
La novedad, la 
resolución y la 
elaboración de los 
diseños se evalúa 
aplicando una rubrica. 
Novedad ESTIMULACIÓN 
Generación de una propuesta 
interesante o que genere 
expectativas 
 
1. El diseño precisa que el 
proyecto tenga propuestas 
poco comunes 
1. ¿Qué hace interesante a 
una propuesta de diseño? 
ORIGINALIDAD 
Búsqueda de lo inusual o la 
poca frecuencia en el 
producto elaborado 
 
2. El diseño indica que el 
proyecto utilice variedad de 
materiales de construcción 
2. ¿Cómo puede ser 
original una propuesta de 
diseño? 
Resolución LÓGICA 
Determinación de la 
factibilidad del producto o 
diseño 
 
3. El diseño requiere que el 
proyecto sea real y posible 
de producir   
3. ¿Cuándo se dice que la 
propuesta de diseño tiene 
lógica? 
UTILIDAD 
Demostración de la 
aplicación práctica y su 
funcionalidad 
 
4. El diseño demuestra que 
el proyecto es eficiente y 
funcional 
4. ¿De qué manera 
generamos una propuesta 
de diseño útil y aplicable? 
Elaboración ORGANIZACIÓN 
Determinación de la 
coherencia y orden en la 
elaboración del tema 
 
5. El diseño muestra orden 
y criterio en su elaboración 
5. ¿Cómo hacemos para 
que la propuesta de diseño 
sea ordenada? 
EJECUCIÓN 
Percepción de la estética 
del diseño 
6. El diseño requiere que el 
proyecto tenga una 
presentación impecable 
6. ¿Qué hace presentable a 




3.2. Población y Muestra 
Población: Todos los alumnos de la carrera de Diseño de Interiores de la Escuela 
Superior Técnica que cursan el tercer ciclo de la carrera y llevan el curso de Taller de Diseño 
III, que son 6 secciones de 20 alumnos en los 3 turnos lo que hace una población de 120 
estudiantes. 
Muestra: estudiantes del curso de Taller de Diseño III Sección A. Salón de 15 
estudiantes: 3 hombres y 12 mujeres. La muestra es una parte de toda la población, es no 
probabilística, es intencional o por conveniencia, homogénea, adecuada y pretende ser 
descriptiva pues está orientada a establecer la distribución de los fenómenos estudiados en la 
población que se está usando como muestra. 
De los 2 tipos de muestreo que existen, la probabilística, que resulta de una selección 
aleatoria y la no probabilística a criterio del investigador, se ha escogido el segundo tipo de 
muestreo, el tipo de muestreo no probabilístico, debido a que se tomó al salón que se tenía 
bajo responsabilidad, es dirigida, intencional y a conveniencia. 
El muestreo por conveniencia solo es justificable si la investigación se encuentra en la 
etapa exploratoria, sin generalizaciones, intentando usarla más como una herramienta para 
tantear resultados esperados, los ¨pretest¨, donde lo que se pretende es comprobar si las 
preguntas son comprensibles, si son idóneas con el tema, con la intención de seguirlas 
mejorando para la profundización del tema. 
La medición es ordinal, pues además de clasificar ordena por orden de importancia, esta 
medición requiere que las variables se puedan ordenar por categorías, señalar una cierta 
categoría, sin la intención de definir una unidad de medida, por lo que resulta establecer 
grados. Esta medición solo determina una intensidad para una cualidad o característica, de tal 
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manera que se puedan usar términos como: “mucho”, “bastante”, “poco” o “nada” como 
también: “definitivamente”, “de acuerdo”, “no está seguro”, “en desacuerdo” o “imposible”. 
3.3. Técnicas e instrumentos 
La intención de esta investigación resulta en saber si una nueva herramienta en el 
mundo del diseño de interiores puede mejorar su capacidad creativa, no es medir la capacidad 
creativa de los estudiantes, pues resultaría en un desvío de la intención base de este trabajo. 
Técnicas 
Observación, utilizada para recopilar información de ambas variables debido a la 
naturaleza cualitativa de la presente investigación. 
Entrevista, utilizada para recopilar información de la variable creatividad, posibilitó 
detalles cualitativos para la descripción de la creatividad en los estudiantes. 




La guía de observación sirvió para conocer si el estudiantado seleccionado como 
muestra, entendió el proceso de diseño enseñado, los ítems de la guía de observación se 
agruparon de acuerdo a la manera que se desarrolla el Design Thinking para verificar si los 
estudiantes aplicaron las cuatro etapas mencionadas, aplicadas con una escala valorativa 
dicotómica. Esta guía de observación como instrumento estructurado permitió registrar si el 
comportamiento del estudiantado cumplió con el proceso explicado en clase, definido por una 
secuencia de acciones y se le dio el principio dicotómico porque clasificó la observación a 
tres opciones simples de observar en el momento de aplicar la guía de observación. 
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Al desear conocer el acercamiento que tiene la técnica del Design Thinking en los 
individuos de la muestra seleccionada, resulta interesante compararlo con un fenómeno 
social, lo cual permite, de manera muy audaz, asumir que ésta encuesta más la guía de 
observación aplicada en el proceso dieron datos muy informativos de la realidad de los 
estudiantes.  
La observación del proceso de elaborar una propuesta de diseño que se les entregó a los 
estudiantes permitió aplicar una guía de observación con 12 criterios, agrupados en las cuatro 
etapas del Design Thinking, se elaboró una para cada estudiante y luego se sintetizó en otra 
que agrupó los resultados en una sola hoja. Posteriormente la encuesta como técnica y el 
cuestionario como instrumento sirvieron para establecer que tanto aplicó el estudiante las 
etapas del Design Thinking, una encuesta de sondeo, que estableció en qué nivel se 
encuentran los jóvenes de la muestra con respecto a estas condicionantes de diseño. 
La otra herramienta que se utilizó para la técnica de observación fue la rúbrica que se 
aplicó al primer trabajo desarrollado por los estudiantes del curso Taller de Diseño III, como 
lo comenta Andrade (2010) la rúbrica permite valorar de manera más específica los logros 
que se quieren conseguir de los estudiantes, permite monitorear los avances que hay para 
cumplir con una meta determinada, facilitando la labor docente, pues enfoca de manera 
específica qué es lo que se quiere evaluar del estudiante o su trabajo.  Esta manera de evaluar 
la creatividad como un producto con una rúbrica ya se ha aplicado por docentes de todo el 
mundo pues no es tan nueva, pero que da nuevos puntos de vista y nuevos enfoques que 
permiten ir mejorando el desarrollo de la creatividad en los estudiantes es evidente. 
Según Besemer y Treffinger (1981), se pueden tomar tres dimensiones para evaluar la 
creatividad, la novedad que conlleva a evaluar la originalidad y la sorpresa, la resolución que 
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presenta dos variables que son la lógica y la utilidad de lo propuesto y la elaboración que 
tiene que ver con la organización y la ejecución de la idea. 
La encuesta con el auxilio de un cuestionario de preguntas abiertas es un 
instrumento clásico para investigaciones cualitativas, eficiente para recabar información y 
opiniones de un grupo de personas con preguntas entregadas a todos por igual, recabando la 
información en tiempos cortos. García (2003). Las preguntas del cuestionario se planificaron 
en cuatro grupos, acordes con las dimensiones de la variable a estudiar, se aplicaron 20 
preguntas, agrupadas con las temáticas de las cuatro etapas del Design Thinking, Empatizar, 
Idear, Prototipar y Probar. 
Las preguntas fueron de tipo cerradas, para que los estudiantes contestaran a las 
preguntas con una Escala de Likert, otorgándole a cada pregunta un puntaje según su criterio 
que permite reconocer el nivel de importancia que le da el estudiante a cada etapa del Design 
Thinking. El cuestionario de preguntas cerradas utilizado de escala valorativa también tenía 
las preguntas agrupadas conforme las cuatro etapas del Design Thinking.   
La encuesta es una técnica que permite recolectar datos en una investigación social y 
definitivamente cuantificar fenómenos sociales, es muy usada para esto y resulta frecuente 
ver su uso cuando se trata de tantear la opinión pública o su estado de conocimiento con 
relación a un tema de interés. Las preguntas cerradas son fundamentales para recopilar 
información de los estudiantes encuestados que se centren específicamente en un marco 
limitado de opciones. 
Si bien es cierto este tipo de análisis permite una evaluación de tipo más cuantificable, 
resulta práctico para formar una idea más realista de los criterios que tiene el estudiante del 
curso de Taller de Diseño III con respecto al tema del Design Thinking. 
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Ambos instrumentos, la guía de observación con los 12 criterios y la encuesta de 20 
preguntas se establecieron en función de las cuatro etapas del design thinking. Ver Anexo 1 y 2. 
Se elaboraron también tres entrevistas vía correo de preguntas abiertas dirigidas a los 
estudiantes y a los docentes que también dictan el mismo curso en el que se aplicó el estudio, 
para que se pudiera tener una opinión personal del tema de investigación de parte de los dos 
actores principales en este trabajo, estudiantes y docentes. Estas entrevistas fueron dos a los 
estudiantes y una a los docentes que dictan el mismo curso a otras secciones del ciclo de 
estudios.  Para los estudiantes una encuesta de preguntas abiertas fue para preguntarle a los 
jóvenes sobre los ítems que se tomaron en cuenta para evaluar la creatividad según Besemer 
y Treffinger, Novedad, Resolución y Elaboración, a otra encuesta les interrogaba sobre la 
creatividad como cualidad en el estudiante de diseño, la encuesta a los docentes fue de 
preguntas sobre el Design Thinking y la creatividad en términos generales. 
 
3.4. Aplicación de los instrumentos 
El curso Taller de Diseño III dura cuatro meses y se desarrollan cuatro proyectos en 
total, se ha seleccionado el primer proyecto como muestra para así poder aplicar el Design 
Thinking, que permitirá aclarar si los estudiantes reconocen los aspectos que se tomaron en 
cuenta para elaborar una propuesta de diseño y usando las definiciones que comenta Aguilera 
(2012) de Besemer & Treffinger (1981) de Novedad, Resolución y Elaboración para la 
evaluación de su propuesta de diseño. 
Este primer proyecto que se desarrolla en el curso de Taller de diseño III sirve para 
plantear una problemática, una necesidad, con ciertas condicionantes, las cuales el estudiante 
tendrá que analizar y luego proponer una o más soluciones, luego de revisar con los 
estudiantes las presentaciones de sus propuestas vendrá una retroalimentación que les irá 
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perfeccionando la propuesta ideal, intentando generar alternativas que cumplan con los 
criterios a tomar en cuenta para su calificación.   
Se le solicita a cada estudiante que proponga un módulo de exhibición, llamado 
también stand, que represente una de las carreras que la institución ofrece a los jóvenes.  Se 
les da un área mínima de 15m2 y se les recomienda una altura mayor a los 3 m., utilizando 
materiales ligeros pues es un módulo que se podría llevar a otra locación y se debería poder 
desarmar y guardar para el siguiente año, debe dar la información básica al visitante para que 
se informe de qué es la carrera, la malla curricular, los cursos más trascendentes y las 
posibilidades de trabajo en el ámbito laboral luego de terminar la carrera, solicitándoles 
además que esto se presente con paneles, maquetas, planos y lo que requiera de complemento 
decorativo para hacer de la visita al módulo una experiencia que atraiga la atención hacia la 
carrera que se está ofreciendo, en otras palabras, el módulo debe vender la carrera que se 
expone. 
El trabajo de investigación tiene entonces una población definida, son los estudiantes 
del tercer ciclo de la carrera de Diseño de Interiores que llevan el curso de Taller de Diseño 
III y de esa población se tomó una muestra de 15 estudiantes, integrantes de la sección A. 
Para la aplicación de los instrumentos, luego de la validación de éstos, se procedió a 
supervisar los trabajos a lo largo del primer mes en la que las propuestas de los estudiantes 
fueron observadas y evaluadas con una guía de observación, terminado este primer trabajo 
de diseño los estudiantes fueron encuestados, solicitando llenaran un cuestionario de 
preguntas cerradas para el uso del design thinking.  
La guía de observación, con las cuatro etapas del design thinking se presentan en los 
anexos 2 y 3, el cuestionario se encuentra numerado como anexo 1 y consta de 20 preguntas 
elaboradas para identificar la importancia que le dan los jóvenes estudiantes a los temas que 
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tienen que ver con el Design Thinking, desde los cuatro puntos establecidos en la 
justificación, Empatizar, Idear, Prototipar y Probar, respuestas que incluimos en el análisis de 
la Variable 1.      
Luego se hizo uso de encuestas, dos cuestionarios de preguntas abiertas para la 
evaluación de la creatividad y su presencia en el proyecto presentado.  Así mismo, se le pidió 
al grupo de docentes que enseñan el mismo curso a otras secciones, que contestaran una 
encuesta de preguntas abiertas con los temas antes mencionados, esto con la finalidad de 
cubrir el ámbito de los dos actores importantes de esta problemática, los estudiantes que 
estudian la carrera de Diseño de Interiores y los docentes que dictan los cursos de Taller de 
Diseño III en la institución donde se desarrolló el trabajo de investigación. 
Como lo indica Visauta (1989), la encuesta es una búsqueda sistemática de información 
en la que el investigador pregunta a los investigados sobre los datos que desea obtener, y 
posteriormente reúne estos datos individuales para obtener durante la evaluación datos 
agregados.  Con la encuesta se trata de “obtener”, de manera sistemática y ordenada, 
información sobre las variables que intervienen en una investigación, y esto sobre una 
población o muestra determinada. Esta información hace referencia a lo que las personas son, 
hacen, piensan, opinan, sienten, esperan, desean, quieren u odian, aprueban o desaprueban, o 
los motivos de sus actos, opiniones y actitudes. 
Esta es una encuesta de tipo descriptiva, donde se documentan actitudes o condiciones 
del estudiante con respecto al Design Thinking más que explicativa pues la causa -efecto no 
se ha tomado con mucha precisión pues requeriría una investigación más de tipo cuantitativa. 
Ya sea una encuesta Descriptiva o una explicativa, lo que va a cambiar en este caso es la 
intención y utilización de los datos obtenidos. 
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La rúbrica se aplicó al primer trabajo desarrollado en el Taller a fin de analizar la 
presencia de la creatividad en sus propuestas. 
Esta manera de evaluar la creatividad como un producto, ya se ha aplicado por docentes 
de todo el mundo pues no es tan nueva, pero que da nuevos puntos de vista y nuevos 
enfoques que permiten ir mejorando el desarrollo de la creatividad. 
Según Besemer y Treffinger, se pueden tomar tres dimensiones para evaluar la 
creatividad, la novedad que conlleva a evaluar la originalidad y la sorpresa, la resolución que 
presenta dos variables que son la lógica y la utilidad de lo propuesto y la elaboración que 
tiene que ver con la organización y la ejecución de la idea. 
Cronograma del proceso de aplicación de los instrumentos: 
1. Cuarta semana de Agosto del 2018 
• Se indicó a la escuela de la aplicación de un estudio de investigación en el taller a 
cargo, sin la indicación del nombre de la institución, para lo que no hubo ninguna 
objeción. 
• Se les indicó a los estudiantes del Taller III sobre el primer trabajo del taller 
consistente en un Stand de Exhibición sobre las carreras de la Escuela y la rúbrica 
que se utilizaría para evaluar sus propuestas de diseño. 
2. Primera, Segunda y Tercera Semana de Setiembre del 2018 
• Se revisaron las propuestas de los estudiantes aplicando la guía de observación en 




3. Cuarta Semana de Setiembre del 2018 
• La entrega final de los trabajos sirvió para aplicar la rúbrica a los proyectos 
presentados por los estudiantes del taller. 
• Se presentó la encuesta para verificar la aplicación y conocimiento de las fases del 
Design Thinking a los estudiantes del taller. 
4. Segunda Semana de Diciembre del 2018 
• Se les informó a los docentes y estudiantes que participan del Taller III de la 
entrevista y las encuestas que se realizarían en las vacaciones de verano del 2019 a 
finales del ciclo 2018-2. 
5. Segunda Semana de Enero del 2019 
• Se les envió a los estudiantes y profesores que llevaron el curso de Taller de 
Diseño III entrevistas por correo para que dieran su opinión con respecto a la forma 
en que se les evaluó el primer trabajo a los estudiantes y su opinión de cómo están 




CAPÍTULO IV: RESULTADOS Y ANALISIS 
4.1. Análisis de la variable 1 - DESIGN THINKING 
4.1.1 Análisis de la dimensión EMPATIZAR 
Resultados de la guía de observación: 
CRITERIO: 
EMPATIZA 
                                E  S  T  U  D  I  A  N  T  E  S 
E.1 E.2 E.3 E.4 E.5 E.6 E.7 E.8 E.9 E.10 E.11 E.12 E.13 E.14 E.15 
1. Analiza al 
usuario-cliente 
               
2. Entiende la 
necesidad del 
usuario-cliente 
               
3. Toma en 
cuenta el RNE 
               






C R I T E R I O  
R   E   S   U   L   T   A   D   O   S  
NO CUMPLE SI CUMPLE EN PROCESO 
E M P A T I Z A  
1. Analiza al usuario-cliente 6 estudiantes 3 estudiantes 6 estudiantes 
2. Entiende la necesidad del 
usuario-cliente 
4 estudiantes 5 estudiantes 6 estudiantes 
3. Toma en cuenta el RNE 4 estudiantes 2 estudiantes 9 estudiantes 










Esta respuesta está dirigida hacia la respuesta 
apropiada, pero con algunos estudiantes en duda.  
 
Pregunta 2. Las necesidades que tiene el usuario nos 
permiten priorizar las áreas que estableceremos en 









En esta pregunta, todo el estudiantado estuvo de acuerdo 
con la respuesta apropiada.  
 
Pregunta 1. Es importante saber las necesidades del 
usuario para comenzar a elaborar la propuesta de    
diseño. 
 
Análisis de la guía: 
En lo que respecta a la fase de empatizar, el porcentaje de estudiantes, descartando a 
los aún en proceso, se esperaba que todos tuvieran el principio de conocer bien al cliente y su 
problemática pero queda demostrado gracias a la guía de observación que los jóvenes aún no 
han concientizado el principio de identificarse con el cliente y reconocer apropiadamente la 
problemática presentada, como lo dirían Hernández, Fernández y Baptista (2014), que la 
observación cualitativa no es una simple observación, esta debe ser más profunda, 
significativa y vinculándose emocionalmente con el proyecto, conociendo a fondo la 
problemática del cliente-usuario. Ello se demuestra en el siguiente gráfico, que el estudiante 
aún no llega a manejar esta primera etapa de manera eficiente pues denota el poco interés que 
se tiene por conocer el problema de diseño a fondo.  
 La fase empatizar del Desing Thinking  
promueve la creatividad ya que su principio básico 
es conocer la problemática del usuario, hace que  
el diseñador busque diferentes maneras de solucionar 
dicho problema, pero el docente tiene que estar ahí  
para fortalecer esta capacidad y motivarlo a buscar no solo una sino diversas soluciones.  
 





















Los estudiantes son conscientes de la necesidad de 
conocer el RNE.  
 
Pregunta 4. El RNE tiene por objetivo normar los 
criterios y requisitos mínimos para el diseño y ejecución 










Esta respuesta resultó dispersa, lo que indica que los 
estudiantes no tienen segura la teoría. 
 
Pregunta 3. Para elaborar una propuesta de diseño no 
es necesario conocer las normas que establece el 
Reglamento Nacional de Edificaciones. 








Figura 8. Porcentajes de acertado de la etapa EMPATIZAR. 
Criterios: a=Definitivamente 
 b=De acuerdo 
 c=No está seguro 








Análisis de la encuesta: 
En la fase empatizar los estudiantes no tienen muy concientizada la importancia del 
RNE para direccionar el diseño que se le plantea a un cliente, pues realmente no se tiene un 
cliente sino 2, la entidad que rige las licencias de construcción en la ciudad de Lima, también 
es un cliente a satisfacer, pues todos los proyectos pasan por un exhaustivo control  de las 
municipalidades distritales quienes verifican justamente el cumplimiento fiel de las normas 
establecidas por el Reglamento Nacional de Edificaciones.  La respuesta 3 deja algo de dudas 
con respecto a la importancia de conocer bien al cliente antes de proponer alternativas de 
solución y en la respuesta 4 el criterio esté algo disperso, sin embargo, el estudiantado es 
consciente de la importancia que tiene el Reglamento Nacional de Edificaciones, así como la 
de conocer las condicionantes del juego, las 2 primeras fueron muy decididas. Ver análisis 
por pregunta.  
4.1.2 Análisis de la dimensión IDEAR 
Resultados de la guía de observación: 
CRITERIO: 
IDEA 
E S T U D I A N T E S 
 
E.1 E.2 E.3 E.4 E.5 E.6 E.7 E.8 E.9 E.10 E.11 E.12 E.13 E.14 E.15 
4. Conoce las 
medidas 
antropométricas 
               
5. Organiza bien 
sus espacios 




               





Análisis de la guía: 
En la fase de IDEAR, los estudiantes del tercer ciclo ya dominan o están en proceso del 
manejo de las herramientas para idear propuestas, pero les falta la práctica y el dominio de 
éstas, los resultados de la guía de observación muestran un buen porcentaje de alumnos que 
ya procesa las herramientas de diseño de manera apropiada, sin embargo, ese 16% es algo 
preocupante y alerta para que se ponga énfasis a las estrategias de diseño para que ese 
porcentaje disminuya en lo posible. 
Otro factor importante, presente en esta etapa del Design Thinking es el dominio del 
pensamiento divergente o pensamiento lateral que según comenta De Bono (1994) es posible 
desarrollar en todas las personas, aún a los no favorecidos, el individuo tiene la capacidad de 
desarrollar su creatividad, su capacidad de idear alternativas diversas a un problema, como 
también lo confirman los estudiosos de la 
neurociencia al afirmar que el cerebro es 
neuroplástico, que puede crear nuevas 
ramificaciones interneuronales y sinapsis a partir de 
sensaciones y nuevas experiencias. Muzio (2014). 
          C R I T E R I O  
R   E   S   U   L   T   A   D   O   S  
NO CUMPLE SI CUMPLE EN PROCESO 
               I D E A  
4. Conoce las medidas 
antropométricas 1 estudiante1 1 estudiante 13 estudiantes 
5. Organiza bien sus espacios 5 estudiantes 3 estudiantes 7 estudiantes 
6. Reconoce tendencias y estilos 1 estudiante 6 estudiantes 8 estudiantes 




NO SI EN PROCESO
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Respuesta Dirigida pues los estudiantes desde los inicios 
de sus estudios son concientizados en lo importante de 
la antropometría, aunque quedan algunos rezagados. 
 
Pregunta 5. El conocimiento de las medidas del cuerpo 











Respuesta Dispersa que requiere reforzamiento pues es 
indispensable formar el compromiso de diseñar 
pensando en el contenido. 
 
Pregunta 6. Es posible diseñar espacios interiores, 
aunque no se tenga aún el tamaño del mobiliario que 
colocaremos en dichos espacios 
 
Respuesta Dispersa que debe ser trabajada por el 
docente pues es necesario que el estudiante afirme 
algunos conceptos básicos del diseño. 
 
Pregunta 7. La antropometría no funciona si no se 












Respuesta Dispersa a trabajar, todos debieron contestar 
definitivamente, pues es una norma de diseño. 
 
 
Pregunta 8. Se debe tener en cuenta un programa de 












Respuesta Dirigida, debería ser mayor el porcentaje 
pues es una manera de afianzar el pensamiento crítico.  
 
 
Pregunta 9. Establecer un cuadro de relaciones 
espaciales permite ordenar mejor el funcionamiento de 











Respuesta Dispersa que requiere de mayor trabajo pues 
es parte del aporte artístico del diseñador. 
 
 
Pregunta 10. Es importante el manejo apropiado de las 
diferentes tendencias artísticas para tener mayores 












Figura 9. Porcentajes de acertado de la etapa IDEAR. 
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Figura 10. Respuestas tabuladas de la encuesta sobre el Design Thinking a los estudiantes. IDEAR 
Análisis de la encuesta:  
En la fase IDEAR, los estudiantes han respondido con acierto, pero de igual forma 
quedan dispersas algunas de las respuestas, no se percibe una idea uniforme generalizada 
entre los participantes, para el desarrollo del pensamiento crítico en el diseño es importante 
que el estudiante tenga la base teórica como pilar de lo que va a proponer, no puede proponer 
algo de la nada, lo que implica nuevamente la importancia que tiene este trabajo como 












4.1.3 Análisis de la dimensión PROTOTIPAR 
Resultados de la guía de observación: 
CRITERIO: 
PROTOTIPA 
E S T U D I A N T E S 





               
8. Maneja el 
Lenguaje 
Arquitectónico 
               




               





C R I T E R I O  
R   E   S   U   L   T   A   D   O   S  
NO CUMPLE SI CUMPLE EN PROCESO 
P R O T O T I P A  
7. Utiliza correctamente el equipo 
de dibujo 
0 estudiantes 9 estudiantes 6 estudiantes 
8. Maneja el Lenguaje 
Arquitectónico 
0 estudiantes 7 estudiantes 8 estudiantes 
9. Domina la presentación de 
apuntes y maquetas 
2 estudiante 3 estudiantes 10 estudiantes 
PORCENTAJES DEL TOTAL 4% 43% 53% 
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Análisis de la guía: 
En la fase de prototipar en su mayoría los estudiantes ya tienen dominado el proceso 
de presentar sus propuestas de diseño o están en el proceso de mejora. 
 Con la práctica, los estudiantes desarrollan la habilidad de presentar propuestas, 
propuestas que no siempre cumplen con todas las condiciones requeridas, pero que tratan de 
cumplir con un mínimo aceptable para aprobar el curso 
Aquí es donde analizando bien la etapa, se observa que las alternativas propuestas 
carecen del total de condiciones requeridas para aceptarse como correctas. Según Besemer y 
Treffinger (1981) se pueden tomar tres dimensiones para evaluar la creatividad, la novedad 
que conlleva a evaluar la originalidad y la sorpresa, la resolución que presenta dos variables 
que son la lógica y la utilidad de lo propuesto y la elaboración que tiene que ver con la 
organización y la ejecución de la idea y muchas de las veces al evaluar con esta herramienta, 
encontramos que existe mucha deficiencia y en la mayoría de los casos es producto de que en 
la institución en estudio aún se evalúan los trabajos de diseño a la manera antigua, según el 
criterio del docente.   
Lo comentan Casakin y Kreitler (2007) al referirse a la manera en la que se enseña el 
diseño, con la revisión del docente de las propuestas de los estudiantes, logrando un proceso 
de aprendizaje del tipo “prueba y error”, donde el 
estudiante trata de cumplir con las condicionantes de 
funcionalidad que se le exigen mas no le da mucho peso 
al valor creativo o innovador que pudiera tener su 
propuesta. 
Por tal razón el estudiante realiza una propuesta aceptable, pero sin tener tiempo de 

















Respuesta Dispersa con una fuerte alerta de enseñanza 
pues si no conoce la manera de representar arquitectura, 
no se le entenderá la propuesta. 
 
Pregunta 11. Para expresar mi propuesta de diseño, no 










Respuesta Dirigida con la cual trabajamos 
acertadamente, hay diferentes técnicas gráficas para 
una propuesta de diseño. 
Pregunta 12. La propuesta de diseño se puede 
elaborar con cualquier tipo de material, mientras se 
entienda, usando un lápiz, un plumón o el Autocad. 




















Pregunta 13. El Autocad, el Revit o el 3D Studio son 
las mejores alternativas para empezar a diseñar 
nuestra propuesta, usando un lápiz, un plumón o el 
 
Respuesta Dispersa que indica que los jóvenes están 
muy arraigados a sus nuevos accesorios digitales para 











Respuesta Dispersa, indicador de que se esta perdiendo 
la importancia de saber dibujar correctamente los 
planos de un proyecto. 
 
Pregunta 14. Para presentar mis propuestas de diseño 
ya no necesito saber utilizar ni conocer el manejo de 











Respuesta Dispersa que nos permite reconocer que aún 
en tercer ciclo el estudiante duda de sus alternativas 
para presentar su idea. 
 
Pregunta 15. Puedo usar sólo el lápiz para representar 










Respuesta Dirigida que debería ser en mayor porcentaje 
en definitivamente, lo cual es importante reforzar en el 
estudiantado. 
 
Pregunta 16. El manejo del Lenguaje Arquitectónico 
resulta importante en el momento de querer expresar 
nuestras propuestas de diseño. 




Análisis de la encuesta: 
En esta fase prototipar se prepararon preguntas que  indicaran cuál es el nivel de 
importancia que le da el estudiante a la manera en la que se presentan los trabajos de diseño, 
encontrando también mucha dispersión en las respuestas, lo cual indica que producto del 
avance de poder presentar la propuesta con la computadora, algunos jóvenes están restándole 
importancia a la manera en que se deben presentar los trabajos de diseño, la pregunta 16 por 
ejemplo, se esperaba con un 100% para una respuesta a, sin embargo, no todos contestaron 
como se esperaba. 
Steibeck (2011) comenta que los niños son creativos, pero que esa creatividad va 
disminuyendo conforme van subiendo de niveles en el sistema educativo.  En esta fase de 
prototipar del taller se le solicita al estudiante a presentar de manera eficiente su propuesta de 
diseño, haciendo mucho hincapié en la presentación de manera digital, no se le solicita ser 
innovador en la manera en la que presenta sus ideas, de tal manera que se mantiene que el 
principio es el de mostrar bien, no importa con que, si bien esto es importante, los jóvenes se 
terminan inclinando por el manejo digital de su propuesta, dejando de lado su habilidad 
 
Figura 12. Respuestas tabuladas de la encuesta sobre el Design Thinking a los estudiantes. PROTOTIPAR 
 75 
 
manual, los dibujos hechos a mano con los estilógrafos, las perspectivas desarrolladas con 
técnicas de proporción y cuadriculas o las maquetas que se construyen desde la base, 
preocupándose por el realismo que debe tener pequeño remedo de la idea real, quedan ahora 
reemplazadas por el uso de programas digitales y si bien es cierto no se debe andar dando la 
espalda al avance tecnológico, los jóvenes van perdiendo sus habilidades manuales, lo cual 
les hace perder otra cualidad de la creatividad que es la de hacer con las manos, como lo 
resalta Alva (2017). 
4.1.4 Análisis de la dimensión PROBAR 
Resultados de la guía de observación: 
CRITERIO: 
PRUEBA 
E  S  T  U  D  I  A  N  T  E  S 
E.1 E.2 E.3 E.4 E.5 E.6 E.7 E.8 E.9 E.10 E.11 E.12 E.13 E.14 E.15 
10. Entiende 
que se puede 
mejorar mas 
               
11. Acepta las 
opiniones 
contrarias 




               
Criterios de Valoración  NO  SI  
EN 
PROCESO 
C R I T E R I O  
R   E   S   U   L   T   A   D   O   S  
NO CUMPLE SI CUMPLE EN PROCESO 
             P R UEB A  
10. Entiende que se puede mejorar 
más la propuesta 3 estudiantes 2 estudiantes 10 estudiantes 
11. Acepta las opiniones contrarias 0 estudiantes 9 estudiantes 6 estudiantes 
12. Reconoce sus equivocaciones 2 estudiante 8 estudiantes 5 estudiantes 




Análisis de la guía: 
Para la fase de probar, el porcentaje de estudiantes es alto pues se mantiene en clase el 
ejercicio de revisar con cada estudiante la propuesta presentada, llegando a sugerir mejoras 
para que el estudiante las evalúe y decida realizar cambios en su propuesta o mantenerse en 
su propuesta inicial. 
En esta etapa, el estudiante recibe lo que se llama en el argot de una escuela de diseño, 
la crítica, situación en la cual el estudiante presenta la propuesta de solución a la 
problemática planteada al docente para que éste la evalúe y pueda presentar algunas mejoras 
para que dicha propuesta pueda alcanzar un nivel mayor de aceptación en función de la escala 
propuesta por Besemer y Treffinger para la evaluación de un proyecto.  
Como se verá en la gráfica, un alto porcentaje de estudiantes entiende la finalidad de la 
crítica y la espera con cierta expectativa pues reconoce que con ella podrá mejorar la 
propuesta personal en vista de que el aporte se lo da una persona de mayor experiencia en el 
caso.   
Este método de enseñanza del diseño es un modelo 
muy utilizado en las escuelas que se dedican a esta 
actividad y viene desde la famosa escuela de arte francesa, 
la Escuela de Bellas Artes, donde el método de enseñanza 
se basaba en la transferencia directa del conocimiento y la 


















Pregunta 19. La crítica elaborada por el docente-
cliente puede ser negativa, pero no debe ser 
destructiva, debe mejorar la idea ya propuesta. 
Respuesta Dispersa que confirma la individualidad del 
estudiante, pero que hace notar que hay algo de 











Pregunta 20. Se pueden presentar mejores trabajos si 
se empieza con tiempo a elaborar las propuestas de 
diseño. 
Respuesta Dirigida para reforzar el criterio de los 
estudiantes al respecto. 
 
Figura 13. Porcentajes de acertado de la etapa PROBAR. 









Es importante remarcar en esta fase que la manera en que el estudiante acepte esta 
retroalimentación que le ofrece el docente depende mucho de cómo el docente le entrega ésta. 
La capacidad empática del docente se debe trabajar, tomando en cuenta que la 
resiliencia del estudiante ha disminuido, pues está comprobado que las nuevas generaciones 












Respuesta Dispersa que confirma la individualidad del 
estudiante, pero que hace notar que hay algo de 
inseguridad que hay que eliminar. 
 
Pregunta 17. Escuchar la crítica del docente-cliente 









Pregunta 18. Las críticas hechas por el docente-
cliente son una retroalimentación para la propuesta 
de diseño, ayudan a mejorar la propuesta. 
Las críticas hechas por el docente-cliente son una 
retroalimentación para la propuesta de diseño, ayudan 
a mejorar la propuesta. 
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Análisis de la encuesta: 
En esta fase las preguntas están dirigidas a establecer el principio de la aceptación a la 
retroalimentación que recibe el estudiante del docente, pero también a fortalecer su capacidad 
de pensamiento libre, basado en sus conocimientos y su criterio. En la respuesta 20 se 
confirma que algunos principios para la correcta elaboración de una propuesta de diseño 
están presentes en el conocimiento del estudiante, sin embargo, los trabajos no terminan con 
un culminado al 100%, hay un porcentaje bajo, del 30% que culmina bien, un 40% llega a un 
final trunco y un 30% no termina el trabajo ni siquiera para aprobar el trabajo. 
 









4.1.5 Análisis de la variable DESIGN THINKING en los profesores del curso 
Resultados de la encuesta a los profesores: 
PREGUNTA RESPUESTA 
¿Conoce la herramienta de diseño 
llamada Design Thinking? 
D.1   Si. 
D.2   Si la conozco. 
D.3   Algo similar, el THINKING TLS que nace  
        del Desing Thinking 
¿Cree que con una herramienta  
que le dé un procedimiento para 
enfocar la creatividad como el  
design thinking se conseguiría  
mejorar esa capacidad,  
la aplicaría 
 en su clase de taller? 
D.1   Si, es una herramienta que se viene  
         aplicando de manera implícita en algunas  
         áreas y debería hacerse de manera explícita  
         mediante un curso dentro del plan de  
         estudios de cada carrera. 
D.2   Por supuesto, los alumnos no saben ordenar  
         sus ideas y seguir un proceso de diseño, no  
         solo en el tema del diseño de interiores sino  
         en general, una herramienta que te ayuda a  
         enfocar la creatividad en un estándar de  
         trabajo te dirigirá de forma natural hacia un  
         proyecto exitoso. 
D.3   Lo vengo aplicando en partes, sobre todo en       
         la investigación y si puedo dar constancia  
         de su efectividad, muy poco en el desarrollo  
         propiamente del Concepto y algo menos en  
         la aplicación del diseño. 
 
Análisis de la encuesta a los docentes: 
Definitivamente existe un compromiso de mejora de parte de los docentes que permite 
vislumbrar un interés real en el momento de proponer a la institución que elabore reuniones 
con los docentes de diseño para impartirles esta propuesta de aplicar el Design Thinking en el 
momento de desarrollar una propuesta de diseño, adaptada ya para el uso que se requiere en 
la elaboración de proyectos de diseño de interiores, haciendo un enfoque muy acentuado en la 
fase de Idear que es donde se establecen los primeros pasos para conseguir una propuesta 




CARACTERIZACIÓN DEL DESIGN THINKING EN TALLER DE DISEÑO III 
El presente apartado responde a la pregunta específica 1 planteada en el trabajo de 
investigación, para el curso de Taller de Diseño III de la carrera de Diseño de Interiores en 
una escuela superior técnica de San Borja, en el periodo 2018-II, en base a los resultados de 
la presente investigación resulta interesante apreciar cómo esta herramienta se puede adaptar 
para mejorar el desempeño de los estudiantes de este curso pues al ser una herramienta con 
un proceso bien definido de conformación en la búsqueda de un producto que solucione la 
problemática a una situación planteada, semeja la situación de encontrar una propuesta de 
diseño a las necesidades de un cliente, así pues, el reconocer las necesidades del cliente son 
parte de la llamada fase de empatización, investigar el RNE también es parte de esta fase 
pues el diseñador se familiariza con las condicionantes que van a normar  la propuesta de 
diseño, son los saberes previos, cuando se presenta la fase de idear se trabaja el pensamiento 
crítico y el pensamiento creativo, reconociendo las medidas antropométricas que el diseñador 
necesita para que su propuesta resulte eficiente y a la vez proponiendo más de una alternativa 
se estimula al estudiante a buscar más de una alternativa de solución a las necesidades del 
cliente, para luego generar las alternativas y presentarlas para que pasen el escrutinio del 
cliente interesado, lo cual estaría estableciendo la fase de prototipar, aquí es donde los 
estudiantes hacen uso de sus habilidades de dibujo y proceso de creación de maquetas para 
presentar sus propuestas de solución y por último, al pasar estas propuestas por la asesoría y 
crítica de los docentes encargados del curso, se está desarrollando la fase de probar, donde al 
estudiante se le dan sugerencias para mejorar las propuestas presentadas, desarrollando 
fuertemente la actitud positiva al recibir comentarios sobre su propuesta, no siempre 
positivas, pero con la finalidad de hacer que las propuestas de diseño consigan llegar a un 
nivel ideal de eficiencia, calidad y presentación. 
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4.2    Análisis de la variable 2 – CREATIVIDAD 
4.2.1. Resultados de la rúbrica aplicada a los estudiantes 
Para esta parte del trabajo de investigación se deja un ejercicio a los estudiantes del 
salón para poder evaluar hasta qué punto pudieron cumplir con los requerimientos que tenía 
el tema, aplicando una rúbrica a los trabajos presentados. 
Ejercicio 1 del Taller de Diseño III.  
Diseño de un Stand de Exhibición representando una de las carreras que brinda la 
escuela, desarrollado en un área limitada por unos 15 a 20m2 utilizando material simple, que 
permita el reciclado pues se debe desarmar para que se lleve a otro lugar o se arme para ser 
armado en otra oportunidad. 
 
Figura 15. Proyecto bien culminado, creativo, cumpliendo lo solicitado. 
 
 
STAND DE LA CARRERA DE 
 
 
      









Figura 17. Proyecto culminado, con poco aporte de creatividad. 
 
STAND DE LA CARRERA DE 
 
 
      
      
  
STAND DE LA CARRERA DE DIBUJO PARA LA 
 
 
       






Figura 18. Proyecto culminado, con poco aporte de creatividad. 
 
 
Figura 19. Proyecto culminado, con poco aporte de creatividad. 
STAND DE LA CARRERA DE 
 
 
       
     
 
STAND DE LA CARRERA DE 
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La aplicación de la Rúbrica en estos trabajos permitió establecer un valor a la 
evaluación que se aplicó en todos los trabajos del aula, definitivamente, la herramienta 
utilizada contenía los valores definidos por Besemer y Treffinger para establecer el nivel de 
creatividad y desarrollo del proyecto, lo cual nuevamente permitió detectar que el nivel en 
cuanto a creatividad es bajo, por no cubrir los estándares establecidos de Novedad, 
Resolución y Elaboración. 
Los estudiantes fueron comunicados de los niveles de exigencia y se les indica que su 
propuesta debe cumplir con estos requerimientos para conseguir una puntuación alta. Luego 














 ESTUDIANTES NOTA ESTADO 
1 ESTUD1 12 desaprobado 
2 ESTUD 2 14 aprobado 
3 ESTUD 3 16 aprobado 
4 ESTUD 4 15 aprobado 
5 ESTUD 5 07 desaprobado 
6 ESTUD 6 14 aprobado 
7 ESTUD 7 18 aprobado 
8 ESTUD 8 07 desaprobado 
9 ESTUD 9 16 aprobado 
10 ESTUD 10 10 desaprobado 
11 ESTUD 11 15 aprobado 
12 ESTUD12 11 desaprobado 
13 ESTUD13 13 aprobado 
14 ESTUD14 12 desaprobado 


































4.2.2 Análisis de la dimensión NOVEDAD 
 Al revisar las rúbricas elaboradas para cada propuesta presentada por los estudiantes 
se encuentra que la novedad es un factor importante que no está cumpliendo con un 
porcentaje importante de meta lograda, en esta etapa se evalúa la estimulación que tenga el 
estudiante para emprender la búsqueda de las soluciones que Laime (2005) llama fluidez, se 
mide por la cantidad de propuestas o alternativas que el estudiante propone y la originalidad 
de la propuesta en función del uso de materiales no convencionales o como lo define Santella 
(2006) ideas cuya característica es única, de mucho interés y aporte, de manifestación inédita 
y singular. 
 En el gráfico se muestran los resultados de la dimensión novedad. 
 
Figura 21. Gráfico resultante de la dimensión novedad en los trabajos evaluados. 
  
Diez de quince estudiantes están por debajo del logro medio, lo cual indica que se tiene 
que reforzar este tema.  
En la encuesta de preguntas abiertas sobre creatividad, se realizaron 2 preguntas con 






















E.1 E.2 E.3 E.4 E.5 E.6 E.7 E.8 E.9 E.10 E.11 E.12 E.13 E.14 E.15
NOVEDAD
Máximo Puntaje=8 / 100% LOGRADO
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 N O V E D A D 
PREGUNTAS R E S P U E S T A S 
1. ¿Qué hace 
estimulante o 
interesante a una 
propuesta de 
diseño? 
R.1 Las formas que se usan, además del color. 
R.2 Que me haga sentir que tiene armonía, sea funcional, que se sienta 
fresca, con carácter propio y que transmita realmente lo que se desea. 
R.3 La propuesta se vuelve interesante cuando es algo nunca antes 
visto ya sea desde los materiales utilizados, la forma en que se ha 
distribuido, las formas usadas o el estilo o temática usada en el diseño 
2. ¿Cómo podemos 
hacer original a 
nuestra propuesta 
de diseño? 
R.1 Ponerle algo personal un toque personal que lo diferencie de otras 
propuestas. 
R.2 Para mí es saber cómo combinar o mejorar las cosas que ya 
existen.   
R.3 Con un diseño distinto, que nos identifique, insertarle un ADN. 
 
Las respuestas que dieron los jóvenes encuestados a la pregunta de estimulante o 
interesante de los diseños propuestos tienen sentido, sin embargo, cabe destacar que solo se 
centran en una sola propuesta, mientras que la novedad también toma en cuenta la fluidez con 
la que el estudiante ofrece más de una propuesta o alternativa de solución a la problemática 
planteada en el taller de diseño y no solo la sorpresa que pueda dar la propuesta. 
En cuanto a la originalidad, es importante remarcar que los jóvenes tratan de presentar 
propuestas interesantes, cumpliendo con las definiciones apropiadas que se dan del término 
original, sin embargo, no se arriesgan a proponer nuevas alternativas que según Esquivias 
(2004) comenta sobre la teoría de Gardner y la creatividad, que es la disposición a desafiar lo 
tradicional, pues no es desarrollada en el taller. 
4.2.3. Análisis de la dimensión RESOLUCIÓN 
Esta dimensión tiene que ver con las propiedades de lógica y utilidad que pueda tener la 
propuesta de diseño evaluada, la rúbrica determinó que la solución fuera consistente y su 
utilidad terminará en una propuesta eficiente que se pueda hacer realidad dada las 
condicionantes del trabajo. 
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En el grafico obtenido para esta dimensión se puede apreciar que los estudiantes 
cumplieron con un porcentaje bien alto con lo solicitado. 
 
Figura 22. Gráfico resultante de la dimensión resolución en los trabajos evaluados. 
 
Sólo 2 de los 15 estudiantes evaluados se quedaron por debajo de lo solicitado en lógica 
y utilidad, los estudiantes son conscientes de su realidad y sus propuestas están dentro de los 
patrones ideales como soluciones al problema. 
Sin embargo, el hecho que cumplan con lo solicitado como idea, no se refleja 
directamente con la siguiente dimensión de esta variable que de alguna forma termina siendo 





















E.1 E.2 E.3 E.4 E.5 E.6 E.7 E.8 E.9 E.10 E.11 E.12 E.13 E.14 E.15
RESOLUCIÓN
Máximo puntaje=6 / 100% LOGRADO
 88 
 
Se les hizo algunas preguntas sobre el tema a los estudiantes, aquí sus respuestas: 
R E S O L U C I Ó N 
PREGUNTAS 
R E S P U E S T A S 
1. ¿Cuándo se dice que 
una propuesta de diseño 
tiene lógica? 
R.1 Cuando cubre las necesidades de lo deseado por el cliente.  
R.2 Cuando toda la propuesta está bien relacionada entre sí y no 
hay elementos o espacios que tienen una lectura y en otras es 
totalmente distinta. Deben existir elementos que amarren todos 
los espacios como una unidad. 
R.3 Cuando el diseño es funcional. 
2. ¿De qué manera 
generamos una propuesta 
de diseño útil y 
funcional? 
R.1 Cuando cubre los parámetros legales, ergonomía y confort 
del ser humano. 
R.2 Cuando responde adecuadamente a las necesidades del 
usuario y además la propuesta no presenta errores al momento 
de hacerla realidad. 
R.3 Cumpliendo con los requerimientos de nuestro cliente, 
además respetando la antropometría. 
 
Queda claro por las respuestas que dan los estudiantes que el principio está bien 
fundamentado, las necesidades del cliente por un lado y la funcionalidad de la propuesta por 
otro lado, cumpliendo con los criterios de antropometría y lo establecido en el RNE. 
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Algunos estudiosos del tema incluyen en esta dimensión otros factores como valor, que 
consiste en que la propuesta debe cumplir con el principio de formar una conciencia al 
respecto del tema propuesto, en este caso sería promover estudios técnicos y ya no tantos 
estudios universitarios, pero esto escapa a la propuesta de diseño, así como comprensión, 
con la finalidad de ser efectivo con los mensajes de informar y esclarecer curiosidades de los 
visitantes a la exposición, factor que se establece como condicionante pero que no es muy 
visible y evidente pues esta en función de lo que se propone colocar como información y el 
material gráfico que se colocaría dentro de la exposición de la carrera en cuestión. En 
definitiva, hay factores que por cuestiones de tiempo se asumen como obvias dentro del 
diseño pero que requieren ser trabajadas para conseguir un diseño integral, que cumpla con 
todos los requerimientos de un buen diseño, originalidad, funcionalidad y buena presentación. 
4.2.4 Análisis de la dimensión ELABORACIÓN 
Para la dimensión de elaboración se toman en cuenta factores como organización, 
ejecución y presentación que se relacionan mucho. 
 
























E.1 E.2 E.3 E.4 E.5 E.6 E.7 E.8 E.9 E.10 E.11 E.12 E.13 E.14 E.15
ELABORACIÓN




En esta etapa los estudiantes llegan a cumplir el puntaje promedio para arriba en un 
numero alto del total, 12 de 15 cumplieron con el desarrollo de una buena organización y 
ejecución de la propuesta y los estudiantes bajo el promedio trajeron problemas de casa, 
causales que no tienen que ver con su capacidad creativa sino con sus posibilidades 
económicas o sociales. 
 Es importante remarcar que con esta etapa existe siempre el problema de la capacidad 
adquisitiva del estudiante, pues podrá conseguir mejores resultados de presentación quien use 
materiales de mejor calidad y presentación, sin embargo, es algo que siempre se está 
haciendo ver a los jóvenes estudiantes de la carrera, que para obtener resultados que 
impresionen, muchas veces se tiene que utilizar materiales más costosos, lo cual limita a 
algunos de los estudiantes cuya posición económica resulta no estar en muy buenas 
condiciones, lo cual limita sus posibilidades de ejecución y elaboración, por lo que le 
incentivamos al buen desarrollo y organización de su propuesta.  
Dejamos los resultados que se dieron a las preguntas abiertas sobre la elaboración: 
E L A B O R A C I Ó N 
PREGUNTAS 
R E S P U E S T A S 
1. ¿Cómo hacemos 
para que la 
propuesta de diseño 
sea ordenada? 
R.1 Recomendaría seguir algunos pasos, escribirlos y hacer un check 
list. 
R.2 Debe tener coherencia, ser entendible y agradable para la 




R.3 Con una buena distribución de los elementos. 
2. ¿Qué hace 
presentable a la 
presentación de una 
propuesta de diseño? 
R.1 Todo entra por los ojos y la presentación debe de ser limpia. 
R.2 Debe estar bien desarrollado y por sobre todo completa y 
entendible para el cliente y para las personas que se van a encargar 
de desarrollarlas. 
R.3 Un buen soporte gráfico, con una buena diagramación. 
 
Queda claro la posición de los estudiantes, ya tienen comprometido el principio de la 
calidad de la presentación y lo importante que resulta para obtener un mejor resultado con el 
cliente. Este principio es elemental en la presentación de una propuesta de diseño, el cliente 
debe ver una propuesta que valorará y evaluará en función de cómo la presentamos. 
 Aparte de realizar las preguntas con respecto al tema investigado hicimos preguntas 
generales sobre creatividad que sintetizamos a continuación: 
Preguntas a los estudiantes del curso: 
 
Los estudiantes tienen el concepto similar a las entregadas en el trabajo de 
investigación por estudiosos del tema como el psicólogo Paul Guilford (1971) o la pedagoga 
María Gervilla (1992) en el capítulo II al referirnos a la creatividad. 
PREGUNTA RESPUESTAS 
1. ¿Qué es para ti  
ser creativo? 
R.1 Crear algo distinto, innovador, diferente o 
mejorado. 
R.2 Encontrar soluciones adecuadas y nunca antes dadas 
a un problema. 
R.3 La creatividad es ser innovador, es buscar ideas 





Otras preguntas a los estudiantes del curso: 
 
PREGUNTAS RESPUESTAS 
1. ¿Qué es 
para ti ser 
creativo? 
R.1 Crear algo distinto, innovador, diferente o mejorado. 
R.2 Encontrar soluciones adecuadas y nunca antes dadas a un problema. 
R.3 La creatividad es ser innovador, es buscar ideas nuevas, es hacer las 





R.1 De alguna manera se nace con el chip de la curiosidad, el interés de 
aprender de mejorar. Pero también creo que si se puede aprender algo. 
R.2 Yo creo que sí se nace creativo, siempre hay un grupo de personas que 
destaca desde edad temprana en este tipo de capacidad, aunque no veo la 
dificultad de poder aprender a serlo, nunca se deja de aprender. 
R.3 No, la creatividad se desarrolla con el conocimiento, para ser creativo 






R.1 Si, por la curiosidad que tengo y el afán de aprender. 
R.2 Desde mi punto de vista diría que un 50 – 50 nunca me he considerado 
100% creativa por el hecho de que recién al estudiar esta carrera estoy 
reforzando esta capacidad que antes en colegio no era tan utilizada. Solo 
espero algún día llegar al 100%. 
R.3 Sí, porque busco dar la vuelta a los temas, busco ideas no 
convencionales, ideas nuevas, propongo algo distinto. 
4.  Si 
consideras 
que no,  
¿qué 
necesitas? 
R.1 No considero que no, pero creo que se necesita más conocimiento de 
arte, cursos como teatro, trabajos como cerámica, más pintura tratar de 
tener trabajos de investigación. 
R.2 Yo creo que en todo momento se emplea desde que tratas de solucionar 
el problema de distribución de los espacios hasta en el desarrollo del diseño 
propiamente en esta carrera siempre se usa la creatividad es indispensable, 
pero se necesita más tiempo. 
R.3 Creo que soy creativo pero un mayor desarrollo de planos a mano 
alzada, trabajar bocetos a lápiz es muy importante en el desarrollo de la 
creatividad, eso ayudaría. 
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Las respuestas de los jóvenes encuestados tienen respuestas asertivas, positivas y 
seguras con respecto al tema de la creatividad, no muestran inseguridad. 
 
Preguntas a los docentes del curso: 
PREGUNTAS RESPUESTAS 
1. ¿Es creativo el 
joven del taller 3? 
R.1 No creo, La creatividad innata se tiene, pero la racional se 
aprende. 
R.2 Son pocos los estudiantes que demuestran creatividad, los 
estudiantes creativos son los que más y mejor investigan; y por lo 
tanto tienen más fuentes de inspiración. 
R.3 Creo que el joven que ingresa a Taller 3 tiene creatividad, pero 
miedo de expresarla, se sienten muy limitados sobre lo que no saben 
y eso les frena los diseños. También se debe tener en cuenta que el 
estrato social del que vienen nuestros alumnos marca muchas veces 
las limitantes sobre lo que pueden hacer, ellos mismos sienten que 
eso les frena. 
2. ¿Es importante 
individualizar esa 
evaluación de la 
creatividad o va 
todo junto con 
otras cualidades 
del diseño? 
R.1 individualizar la investigación, el análisis y la capacidad de 
razonamiento. 
R.2 Si, un estudiante puede cumplir con los requisitos de entrega de 
un proyecto que puede ser poco o nada creativo. 
Por ello la creatividad se evalúa aparte. 
R.3 Lamentablemente no se puede individualizar, un alumno puede 
ser muy creativo, pero si no sabe representar esa creatividad no podrá 
transmitirlo y por lo tanto desarrollarlo, así mismo la creatividad 
debe ir de la mano con la espontaneidad tanto en el dibujo como la 
sustentación de una idea. 
3. ¿Crees que con 
una herramienta 
que te dé un 
procedimiento 
para enfocar la 
creatividad como 




aplicarías en tu 
clase de taller? 
R.1 Lo vengo aplicando en partes, sobre todo en la investigación y si 
puedo dar constancia de su efectividad, muy poco en el desarrollo 
propiamente del Concepto y algo menos en la aplicación del diseño. 
R.2 Si, es una herramienta que se viene aplicando de manera 
implícita en algunas áreas y debería hacerse de manera explícita 
mediante un curso dentro del plan de estudios de cada carrera. 
R.3 Por supuesto, los alumnos no saben ordenar sus ideas y seguir un 
proceso de diseño, no solo en el tema del diseño de interiores sino en 
general, una herramienta que te ayuda a enfocar la creatividad en un 
estándar de trabajo te dirigirá de forma natural hacia un proyecto 
exitoso. 
 
Definitivamente queda a la vista que los estudiantes que cursan el tercer ciclo de la 
carrera están en franca formación pues un alto porcentaje está en condiciones de proceso, 
pero también queda demostrado que los jóvenes estudiantes tienen una debilidad en la 
primera etapa del Design Thinking en el momento de Empatizar con el cliente o con la 
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problemática del cliente, en las otras tres etapas los porcentajes están en los niveles normales 
y eso es lo que se pretende reforzar.  
En el momento de evaluar los resultados con la rúbrica, ésta indica que en el tema de 
Novedad se está descuidando al estudiante pues los resultados no son muy positivos. Aparte 
de que las propuestas son únicas, en el sentido que los jóvenes solo proponen una alternativa 
de solución al tema propuesto, notándose falta de fluidez en la elaboración de más 
alternativas, como lo comenta Aguilera (2012). 
Los profesores del curso son conocedores de la herramienta Design Thinking 
resultando apropiado y acertado proponerles una capacitación adicional donde se pueda 
potenciar esta herramienta para la enseñanza del Diseño de Interiores en una etapa de la 
carrera de los jóvenes estudiantes importante pues el tercer ciclo esta a la mitad de su carrera, 
donde más herramientas para diseñar con la tan solicitada creatividad este reforzada. 
Tanto el Design Thinking de Brown (2012) como la Matriz de Productos Creativos de 
Besemer y Treffinger (1981) son herramientas que se convierten en fuertes aliados del 
docente para poder incentivar la creatividad en los estudiantes pues refuerza justamente las 
debilidades encontradas en la manera que el estudiante de diseño enfoca la solución y 
propuesta de soluciones a un problema.    
ASPECTOS DE LA CREATIVIDAD QUE SE EVIDENCIAN EN LOS 
ESTUDIANTES DEL CURSO TALLER DE DISEÑO III.  
A esta pregunta específica 2 del trabajo de investigación para el curso de Taller de 
Diseño III se le presentan tres ítems con los que se puede hacer una visión general de la 
creatividad de los estudiantes del taller, si bien es cierto los estudiosos de la creatividad se 
enfocan en factores extensa y profusamente analizados por especialistas como Torrance o 
Guilford, de fluidez, flexibilidad, originalidad y elaboración, este trabajo de investigación 
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prefirió usar otra manera de evidenciar los aspectos de la creatividad desde la visión de que lo 
que se está elaborando es un producto al cual le analizaremos los aspectos que le den un valor 
creativo, más que si es el estudiante es creativo o no, de tal forma, la propuesta de Besemer y 
Treffinger (1981), para analizar un producto elaborado resultó más práctica de aplicar a los 
trabajos propuestos por los estudiantes del taller. 
De esta manera, los trabajos analizados en función de su novedad, donde se identifican 
la estimulación y la originalidad, la resolución, donde se analizan la lógica y la utilidad de la 
propuesta y la elaboración, donde se revisa que tanto se consiguió organización y una buena 
ejecución, permitieron desarrollar una rúbrica que facilitó evidenciar la creatividad existente 
en los trabajos propuestos por los estudiantes del taller. 
Santella (2006) estudiando la creatividad confirma que no hay ningún instrumento 
válido ni apropiado definitivo, evaluar la creatividad es complicado, por esa razón este 
trabajo de investigación se inclinó no tanto por evaluar la creatividad del estudiante en si, si 
no evaluar la creatividad de su trabajo presentado como propuesta de solución para un 
problema planteado, como lo comenta Aguilera (2013), es más fácil establecer que existe la 
creatividad en una propuesta por los resultados que se consiguen o se pueden apreciar que por 




CAPÍTULO V: PROPUESTA DE SOLUCIÓN 
 
5.1. Propósito 
Aplicar el Design Thinking en el fortalecimiento de la creatividad de los estudiantes de 
la Carrera Profesional de Diseño de Interiores, en el marco del desarrollo de las competencias 
conducentes al perfil de egreso. 
La propuesta de solución es compleja y definitivamente, luego del trabajo de 
investigación se llega a la conclusión obvia con respecto al ¨qué hacer¨ para mejorar la 
situación del estudiante de diseño cuando se le pide un aporte sustancial en el tema creativo, 
que no va a ser fácil.  
La problemática envuelta en situaciones académicas queda reducida a una manera fría 
de ver la situación, los jóvenes estudiantes consiguen un bajo nivel creativo no solo porque 
carecen de una herramienta eficiente que les ayude a enfocar mejor la problemática de 
diseño, definitivamente aparecen situaciones que están fuera del control de los docentes, 
existen aspectos sociales, donde los jóvenes no disfrutan de una estabilidad emocional que les 
permita trabajar en casa sin alteraciones, está presente el aspecto económico, en el cual el 
estudiante sale del centro de estudios y tiene que dirigirse hacia su centro de labores, lo que le 
resta tiempo para enfocar su diseño y plasmarlo en papel o maqueta, el aspecto emocional es 
otro factor que muchas veces no tomamos mucho en cuenta, la baja autoestima, un pobre 
esfuerzo por superar las trabas en el diseño y las pobres intenciones de producir un trabajo de 
calidad que le permitan superar un promedio básico y a eso le tenemos que agregar su nivel 
bajo de conocimientos culturales que le permita proponer alternativas ricas en ideas, hace 
difícil enfocar con facilidad la solución al problema del pensamiento creativo muy pobre. 
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La propuesta se revisará desde diferentes aspectos para enfocar mejor las posibles 
acciones a tomar para conseguir prometedores resultados. 
5.1.1. En el ámbito social.  
De hecho, se espera que esta herramienta llamada Design Thinking ayude a establecer 
cierto orden en el momento de analizar, desarrollar y presentar la solución a una problemática 
dada y proponer una idea original y práctica, esto favorecerá en tiempos el trabajo y le 
permitirá al docente compenetrarse en la realidad de cada estudiante con el fin de conocerle 
mejor y apoyarlo en los aspectos en los cuales este deficiente, pudiendo mejorar la condición 
de cada proyecto. 
 Es importante remarcar que en la primera etapa proyecto y en Design Thinking existe 
el trabajo en equipo y eso permite desarrollar el intercambio de ideas entre los integrantes del 
equipo, lo que favorece el desarrollo de habilidades blandas. 
Hablando del trabajo colaborativo en las aulas, es claro que ayudará a mejorar las 
habilidades blandas y Revelo, Collazos y Jiménez (2018) comparten esta idea al comentar 
que el trabajo colaborativo es un aprendizaje de intercambio, pues todos los integrantes del 
grupo compartirán conocimiento y habilidades para que de acuerdo mutuo consigan sus 
metas.  El trabajo colaborativo es una manera de trabajar que establece como premisa el 
respeto a los demás y lo que buenamente éstos puedan aportar al grupo. 
5.1.2. En el ámbito económico.   
Esta herramienta que permitiría al estudiante a desarrollar una disciplina más eficiente 
para elaborar sus propuestas de diseño definitivamente mejorará sus logros y sus notas 
aprobatorias, lo que a la larga le favorecerá en la aprobación de sus cursos y por ende en la 
culminación de su carrera sin contratiempos, eso disminuiría el índice de deserciones en los 
estudiantes, pues una de las razones por las cuales los jóvenes tienden a abandonar los 
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estudios es por sus notas desaprobatorias al entender que si no aprueban es porque no tienen 
habilidades para la carrera que seleccionaron, la otra razón es que por la ley universitaria y 
esto se aplica a los institutos tecnológicos, el estudiante solo tiene 3 oportunidades para 
aprobar un curso (Nueva Ley Universitaria 30220), por lo tanto un curso tronco de la carrera 
les impediría seguir estudiando.  
La posibilidad de mejorar sus capacidades dentro de su ámbito estudiantil estimularía a 
finalizar con éxitos sus estudios, proporcionándole una herramienta de trabajo y la 
posibilidad de mejorar su condición económica y la institución no perdería un estudiante. 
5.1.3. En el ámbito ambiental.  
Es probable que al desarrollar una herramienta que le permita al estudiante de diseño 
definir mejor sus ideas, la elaboración de planos y maquetas se reduzca en cantidad pues los 
errores estarán minimizados, de tal manera que tanto papel como cartones y todos los 
materiales que se requieran para hacer la presentación del proyecto también tendrán una 
disminución, lo cual reduce la cantidad de material a eliminar o a reciclar después de 
realizada la evaluación de los trabajos. 
Por experiencia personal, luego de la presentación de trabajos quedan en el aula una 
cantidad fuerte de material de planos y maquetas que llenan el contenedor de basura del 
salón, que no es una simple papelera, sino más bien un cilindro de plástico de 1m. de alto y 
de .5m de diámetro, este se llena y quedan algunas cosas en el piso. 
5.2. Actividades 
Mirando desde dos perspectivas diferentes la problemática, hay dos acciones a tomar, 
una es capacitar al docente en esta nueva herramienta y la otra es la de aplicar el método en el 




5.2.1 Capacitación a los docentes  
Formación en la herramienta Design Thinking y su aplicación en los cursos de Taller de 
Diseño, en el cual explicaremos de sus inicios, su evolución y su aplicación en el tema de 
diseño, los beneficios que se pueden obtener y los resultados que se pueden conseguir en los 
estudiantes que salgan favorecidos con la aplicación de esta metodología en el dictado el 
curso de Taller. 
Es importante remarcar que esta metodología no va a volver más creativos a los 
estudiantes, lo que se desea es que el estudiante tome conciencia de que una propuesta de 
diseño requiere una dosis de originalidad e innovación y eso se puede conseguir ordenando el 
proceso de diseño con las herramientas del Design Thinking y el manejo apropiado de los 
puntos a tomar en cuenta para evaluar el pensamiento creativo usando la matriz de Besemer y 
Treffinger, que es mucho más dirigida a la evaluación de la creatividad en el diseño de un 
producto. 
De esta manera, estamos proponiendo 6 sesiones de 4 horas cada una, haciendo un total 
de 24 horas que permitirán capacitar a los docentes de manera teórica y práctica pues se 
propone desarrollar un TDA, Taller Dirigido Aplicativo para entender mejor la metodología 
propuesta. 
Fases del Design Thinking que manejarán los docentes al culminar la capacitación: 
Empatizar es importante, cada vez que se enfrenta un problema de diseño, el 
estudiante debe recurrir a la fuente del problema, el usuario, lo debe estudiar, lo debe conocer 
para poder ofrecer mejores alternativas, sería bueno que se pudiera elaborar una ficha del 
usuario como paso inicial en el momento de enfrentar el ejercicio de diseño y establecerle al 
docente del curso lo importante de esta etapa. 
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Idear es la etapa donde el diseñador se debe ordenar, recopilando la información 
teórica y estableciendo posibles soluciones en función del análisis de las funciones que se van 
a desarrollar en tal proyecto, requiere más que orden, un aporte de funcionalidad y procesos 
bien resueltos. La elaboración de organigramas y diagramas de relaciones ayudan a enfocar 
esta parte del diseño. El manejo del Brainstorming se recomienda para la etapa inicial de 
propuestas de alternativas formales, a manera de bosquejos y esquises. 
Prototipar ya sea con la ayuda de los programas graficadores o con las habilidades 
manuales desarrolladas, es importante recomendar a los docentes y estudiantes de esta carrera 
que no descuiden la manera en que se presentan las ideas, es crucial que se utilicen las 
herramientas gráficas de manera apropiada y con la intención de que el cliente vea todo lo 
que el proyectista quiere que vea, no debemos ocultar nada, todo se debe entender con 
facilidad, eso implica el correcto uso del lenguaje arquitectónico, el apropiado uso de la 
representación tridimensional ya sea con apuntes, axonometrías, perspectivas o con el 
Autocad, el Revit o el 3D Studio o una maqueta bien elaborada, con lujo de detalles, eso 
permitirá la apropiada recepción de la información por parte del cliente. 
Probar es la etapa final y la que también reinicia el ciclo, escuchar las críticas del 
cliente o del docente le permitirán enfocar mejor la solución del problema de diseño, 
preguntando la razón por la que no se pudo conseguir la total satisfacción o analizando al 
escuchar los inconvenientes realizamos la perfecta retroalimentación que requiere el 
diseñador para ir puliendo los lados ásperos del proyecto. 
Recordar que todo es posible de mejorar y tener una mayor amplitud de criterio, 




Es importante remarcar que siempre será bueno realizar una retroalimentación de la 
propuesta para que se mejore, permitirá refrescar en la premisa de todo diseñador, en la labor 
importante que tiene éste en el desarrollo de un buen proyecto, la satisfacción del usuario y su 
respectivo bienestar, producto de un buen diseño. 
5.2.2. Desarrollo de la metodología en el Taller de Diseño 
Se evidenciará en el diseño y ejecución de las sesiones de clase. 
Durante el ciclo, en el Taller de Diseño se desarrollan cuatro ejercicios, como el ciclo 
dura 4 meses, resulta que cada ejercicio de diseño tiene una duración de un mes y como a la 
semana se tienen dos reuniones con los estudiantes, se puede calcular que para cada trabajo 
aplicativo se cuenta con 8 sesiones, reuniones que servirán para enfocar las cuatro etapas que 
tiene el Design Thinking y realizar la retroalimentación en la última semana de cada mes.  
Empatizar, para conocer al cliente y los requerimientos establecidos. Idear, para con ayuda 
herramientas como el brainstorming se puedan generar diferentes soluciones. Prototipar 
permitirá mostrar las soluciones de manera gráfica, desarrollando los planos y esquemas 
pertinentes, para terminar con Probar que consistirá en elaborar una maqueta a escala de la 
propuesta final para observar si todo lo propuesto funciona. 
5.3. Cronograma de Ejecución. 
Aplicando una programación tentativa en cada una de las acciones propuestas, a los 
docentes se le aplicaría la capacitación de la siguiente manera, aprovechando los meses de 
descanso a comienzos de año, el mes de enero y febrero están libres, de tal manera que se 




Tabla 1. Cronograma de Ejecución de la Capacitación Docente. 
 
Posteriormente a esta capacitación donde se establecen los principios y los beneficios 
del Design Thinking se propone una reunión de refuerzo, donde se le dé a los docentes una 
retroalimentación con los resultados obtenidos de una evaluación final para completar esta 
propuesta con una introducción al uso de una herramienta que permita evaluar la creatividad 
del estudiante a manera de formato modelo, permitiendo de esta manera ordenar la forma en 
la que el docente se organice para trabajar un tema de diseño en el curso. 
Para el caso de la aplicación de la metodología y sus herramientas en un trabajo de aula, 
con los estudiantes, la aplicación del Design Thinking para estos trabajos sería por ejemplo 
para el primer trabajo desarrollado en el Taller, un stand que muestre una de las seis carreras 
en construcción que ofrece la institución al público interesado, dando información pertinente 
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Principios       
Beneficios       
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Matriz de análisis. 
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mostrar al visitante de una de las carreras y que le puede interesar a éste, empatizar, para 
luego establecer cómo se puede presentar la información al visitante, cuál es la manera en la 
que el público acepta mejor la información, idear, generando luego en esquemas gráficos, ya 
sean planos arquitectónicos o esquemas en 3D del stand, mostrando el mobiliario a utilizar, 
prototipar, hasta llegar a la etapa final de elaborar una maqueta a escala donde se pueda 
apreciar la idea en físico, probar. 
Cada sesión de clase consta de 6 horas y se desarrollan 2 clases por semana, el docente 
les va dirigiendo y orientando por la solución más apropiada en su propuesta de diseño y es 
ahí donde se sugiere aplicar los pasos propuestos por el Design Thinking. 
Tabla 2. Cronograma de aplicación del Design Thinking en el curso. 
 
5.4. Análisis Costo/Beneficio.  
Hemos trabajado esta parte pensando que es probable que se quiera aplicar esta 
herramienta en la carrera de diseño de interiores, eso implica que se tendría que capacitar a 
los profesores que están encargados de dictar cursos de diseño de los 6 ciclos que tiene la 
carrera, como los más idóneos para recibir la capacitación, sabiendo que podría interesar a 
ETAPAS DEL 
DESIGN THINKING 
1ra semana 2da semana 3ra semana 4ta semana 
1 sesión 2 sesión 3 sesión 4 sesión 5 sesión 6 sesión 7 sesión 8 sesión 
EMPATIZAR 
Los saberes previos 
        
IDEAR 
El pensamiento critico 
        
PROTOTIPAR 
Las alternativas 
        
PROBAR 
La actitud positiva 
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más de un profesor que no enseñe la carrera de diseño pues el Design Thinking se puede 
aplicar en cualquier tipo o tema a enseñar, por lo tanto calculamos que como mínimo 
tendremos en total unos 30 docentes interesados, lo cual permite elaborar una posible guía de 
inversión la cual será una base para establecer un costo de inversión en el caso de que se 
quiera dictar un curso de capacitación del tema Design Thinking aplicado a la enseñanza de 
cursos de Taller de Diseño de Interiores. 
 
 
Tabla 3. Presupuesto del curso de capacitación para docentes. 
 
Cabe indicar que la cantidad de horas establecidas para este curso de capacitación a los 
docentes de la institución relacionados con el tema se tomó como referencia el curso de 
Design Thinking que se dictó en la maestría de Docencia Universitaria que se dictó en la 
Universidad Tecnológica del Perú, agregándole algunas horas más para elaborar algunos 
talleres prácticos que refuercen la teoría. Los montos son bastante sobrios, asumiendo que sea 
el docente que labora en la institución y que no va a establecer una tarifa como las que daría 
un profesional de afuera. 
 
 
COSTO TOTAL DE LA CAPACITACIÓN 
DESCRIPCION MONTO (S/.) 
Costo de la contratación de un especialista en Design 
Thinking para el Taller de 24 horas (6 sesiones) a los docentes de 
Diseño de Interiores.  (s/.90/h) 
 
2,160.00 
Utilización de material didáctico. Papeles de color, plumones, 
papelotes, goma, cintas, cartón, etc. 120.00 






PRIMERA: El Design Thinking y la creatividad se desarrollan de manera básica, 
empírica y con poca profundidad en la escuela superior técnica, según lo investigado, se 
aplica, pero con ciertos límites, cumpliendo sin buscar superar lo elemental y necesario. El 
presente estudio, revela que la tan solicitada creatividad en los jóvenes estudiantes de las 
carreras de diseño es evidentemente uno de los factores a tomar en cuenta en su formación, 
lamentablemente se debe fomentar desde la escuela primaria, no solamente para el diseño 
sino para el cotidiano existir, pues ayuda mucho en la solución de problemas pensar de 
manera lateral o acostumbrarse a pensar no una sino varias maneras de solucionar un 
problema, De Bono (1994).  Por lo tanto, contar con herramientas muy específicas, dirigidas 
a solucionar la falta de dicha capacidad en niveles superiores facilita la labor docente pues no 
es tanto enseñar a ser creativo sino a dominar esa cualidad para el logro de una meta, como lo 
comenta Kuan (2015). 
SEGUNDA: El Design Thinking es una herramienta que posee características muy 
similares al proceso de diseño de interiores, por lo tanto, permitirá ordenar las etapas del 
desarrollo de un diseño con facilidad, permitiéndole al estudiante una plantilla modelo a 
seguir en la propuesta de un diseño. Está comprobado que ya desde la época de la Bauhaus se 
seguían ciertos pasos para el desarrollo de un proyecto de diseño arquitectónico, Walter 
Gropius y su equipo de docentes ya tenían base para enfrentar los problemas de diseño que se 
presentasen. 
Esta herramienta sugerida no hace más que dar un modelo ideal que al cumplir se estén 
cubriendo todas las etapas de diseño de manera ordenada, facilitando su desarrollo.  
Dejamos algunas conclusiones en función de cada etapa analizada del Design Thinking. 
 Es importante que el estudiante concientice la idea que lo primero y más importante es 
conocer al cliente, es el primer paso correcto hacia la solución de un problema de diseño.   
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Empatizar es la primera etapa en el proceso de diseño, saber de las necesidades del cliente, 
son los saberes previos que dan una base sólida para solucionar el problema del cliente y del 
proyecto. 
En el momento de Idear la propuesta, el estudiante no debe olvidar las normas de 
construcción y reglas de antropometría que son la base de todo diseño. 
 Es importante que en esta etapa se analicen y determinen las funciones a desarrollar 
dentro del proyecto para poder generar alternativas acordes e idóneas a la problemática o 
necesidad del cliente. 
Entregarle más herramientas para que el estudiante genere más alternativas como el 
Brainstorming incentivándole a ser más productivo y guiando con mano positiva y proactiva 
para que el estudiante se estimule con el ejemplo que le de su profesor. 
El Prototipar una propuesta implica el correcto manejo del Lenguaje Arquitectónico 
para que pueda ser entendido por todos los profesionales que participan de un proceso 
constructivo, desde los planos hasta la obra. 
    Si no elaboramos los planos con el correcto uso de la simbología arquitectónica, se 
corre el riesgo de que ni el cliente ni los profesionales que intervienen en la elaboración de 
sus respectivos planos de la especialidad se elaboren correctamente si los arquitectónicos 
están mal elaborados. 
La retroalimentación y el concepto de que todo es factible de mejorar son principios que 
el estudiante debe tener presente en su formación, Probar es un paso que el estudiante debe 
tener como una costumbre natural, recibir una crítica del cliente o el docente enriquecerá el 





TERCERA: La creatividad es un tema a parte, complejo, un universo independiente que 
requiere mantener constante el estudio de ésta para seguir potenciando su uso, sobre todo en la 
enseñanza de carreras de diseño, en las cuales resulta una condicionante importante y que no 
se debe descuidar, solo resalta el aspecto de presentación, más no el de originalidad. 
Ya se estableció que ser creativo no es un don de los dioses, ni son los afortunados 
humanos que encuentren una musa en el bosque que inspire a solucionar problemas, la 
neurociencia comenta Muzio (2014) explica que la creatividad se puede fomentar, es un 
proceso que se puede desarrollar y practicar.  Según la etapa del desarrollo creativo se estimulan 
diferentes partes del cerebro, no solo el derecho, que se considera el creativo, pues el izquierdo 
en el momento de ser lógico y organizado también empieza a funcionar generando la 
observación, la escucha eficaz e involucrarse con el tema estudiado, favoreciendo a la etapa de 
empatizar e idear. 
En el caso de los estudiantes de la escuela superior del tercer ciclo, según lo estudiado 
están en un proceso de formación aceptable, cumplen, pero el factor creatividad está muy 
limitado, se detectó que si proponen alternativas creativas, pero solo una, no tienen el incentivo 
ni el aliciente para desarrollar más de una propuesta, puede ser el tiempo corto con el que 
cuentan los estudiantes la causal, pero es el docente quien al final decide cuanto tiempo se 
invierte en fomentar más allá del cumplimiento de un trabajo a desarrollar que se pueda pensar 
en desarrollar más esta cualidad tan buscada y deseada en los jóvenes estudiantes. 
Esta muy evidente, el joven necesita la ayuda de su profesor para desarrollar esta 
cualidad, no se ve o está muy tímida, contestaron los docentes,  sin embargo los jóvenes saben 
que es ser creativo, dieron acertadas respuestas en la encuesta, pero no son capaces de producir 
más de lo pedido, eso no está considerado dentro de las actividades formales del curso de taller, 
es suficiente con que cumpla con presentar una idea y ya se trabaja sobre esta, no hay un intento 




PRIMERA: Aplicar el Design Thinking en el fortalecimiento de la creatividad de los 
estudiantes de la Carrera Profesional de Diseño de Interiores, en el marco del desarrollo de 
las competencias conducentes al perfil de egreso. 
Los docentes de Diseño de Interiores se capacitarán en el uso de la herramienta y luego 
la adaptarán para la aplicación, contribuyendo a que los estudiantes enfrenten exitosamente 
problemas de diseño. 
SEGUNDA: Desarrollar un programa de capacitación docente aplicando las etapas del 
Design Thinking: empatizar, idear, prototipar y probar; enfatizando en el proceso de 
retroalimentación de la propuesta para que se mejore, permitirá refrescar la premisa de todo 
diseñador, en la labor importante que tiene éste en el desarrollo de un buen proyecto, la 
satisfacción del usuario y su respectivo bienestar, producto de un buen diseño. 
TERCERA: Incluir el Design Thinking en los diseños de sesiones de los cursos de 
Diseño de Interiores, explicitando el desarrollo de la creatividad en ellos, fomentando la 
metodología de taller que promueve que el estudiante no solo desarrolle una alternativa, sino 
que proponga más de una y que se pueda conseguir un resultado mejor evaluando todas las 
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Anexo 1. Matriz Operacional de la VARIABLE 1 
VARIABLE  DIMENSIONES INDICADORES PESO N° ITEMS ITEM 
 
CRITERIO DE EVALUACION 













Los saberes  
Previos 
Conoce las necesidades del 
cliente  
20% 4 
1. Es importante saber las necesidades del usuario para  
    comenzar a elaborar la propuesta de diseño.   
   
2. Las necesidades que tiene el usuario permiten priorizar  
    las áreas que estableceremos en nuestra propuesta de diseño.   
   
Identifica las normas del RNE 
3. Para elaborar una propuesta de diseño, no es necesario  
    conocer de las normas que establece el Reglamento Nacional 
    de Edificaciones. 
  
   
4. El RNE tiene por objeto normar los criterios y requisitos 
    mínimos para el diseño y ejecución de las edificaciones y 
    habilitaciones urbanas. 
  





Conoce lar medidas 
antropométricas 
30% 6 
5. El conocimiento de las medidas del cuerpo humano son la  
    base de las medidas antropométricas.   
   
6. Si se puede diseñar espacios interiores, aunque no se tenga 
    aún el tamaño del mobiliario que colocaremos en dichos 
    espacios. 
  
   
7. La antropometría no funciona si no se conoce la ergonomía.   
   
             Selecciona las  
alternativas espaciales 
8. Se debe tener en cuenta un programa de ambientes para 
    comenzar a elaborar la propuesta de diseño. 
 
  
   
9. Establecer un cuadro de relaciones espaciales permite  
    ordenar mejor el funcionamiento de los ambientes en nuestra 
    propuesta de diseño. 
 
  
   
10.Es importante el manejo apropiado de las diferentes 
     tendencias artísticas para tener mayor alternativa de  
     variedad en las propuestas. 






Define de manera  
gráfica la propuesta 
30% 6 
11. Para expresar mi propuesta de diseño, no requiero de saber  
      dibujo arquitectónico.   
   
12.La propuesta de diseño se puede elaborar con cualquier tipo  
     de material mientras se entienda, se podrá usar un lápiz, un  
     plumón o el autocad. 
  
   
13. El autocad, el Revit o el 3D Studio son las mejores  
      alternativas para empezar a diseñar nuestra propuesta.   
   
Utiliza las  
herramientas gráficas 
14. Para presentar las propuestas de diseño diseñadas, no 
      necesito saber utilizar bien los instrumentos de dibujo.   
   
15. Puedo usar sólo el lápiz para representar por completo la 
      propuesta de diseño encargado.   
   
16.El manejo del Lenguaje Arquitectónico resulta importante en el  
     momento de querer expresar nuestras propuestas de diseño.   




Reconoce la  
posibilidad de cambios 
20% 4 
17.Escuchar la crítica del docente-cliente son para obedecer  
     fielmente.   
   
18.Las críticas hechas por el docente-cliente son una 
     retroalimentación para la propuesta de diseño, ayudan a  
     mejorar la propuesta.  
  
   
Entiende que puede haber  
mejores alternativas 
19.La crítica elaborada por el docente-cliente a nuestra propuesta 
     de diseño puede ser negativa pero no destructiva, debe 
     mejorar la idea.  
  
   
20.Se pueden presentar mejores trabajos si se empieza con 
     tiempo a elaborar las propuestas de diseño.   












PREGUNTAS R E S P U E S T A S  
1. ¿Qué es para ti ser creativo?   
2. ¿Piensas que se nace creativo?  
3. ¿Te consideras creativo, por qué?  
4. ¿En qué momento del diseño de tus 
propuestas aplicas la creatividad?  
5.  Si consideras que no, ¿qué necesitas?  
6. ¿Crees que con una herramienta que 
te dé un procedimiento para enfocar tu 
creatividad lo conseguirías, la 
aplicarías? 
 
7. ¿La manera en que se les enseña en el 
taller a enfocar un diseño: analizar al 
cliente / proponer una solución / 
desarrollar planos y maqueta / pasar 
criticas es eficiente, les ayuda?. 
 
8. ¿Qué sugieres para mejorar este 
método?  
Carrera: DISEÑO DE INTERIORES 
Curso:  TALLER DE DISEÑO   III Tema:  DISEÑO DE UN STAND 
Sección: Grupo B Turno: Mañana 
Docente a Cargo:  Arq. LUIS LAU CARRILLO Firma:  
CUESTIONARIO PARA LA EVALUACION DEL 
CONOCIMIENTO QUE TIENE EL ESTUDIANTE DEL DESIGN 
 
ANEXO 4 
 123 
 
 
 124 
 
 
 125 
 
 
 126 
 
 
 127 
 
 
